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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) gambaran hasil belajar antara 
mahasiswa yang diajar menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented 
Reality dengan yang diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada 
praktikum elektronika dasar, (2) gambaran minat belajar antara mahasiswa yang 
diajar menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan 
yang diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum 
elektronika dasar, (3) perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan yang 
diajar menggunakan media laboratorium konvensional, (4) perbedaan minat belajar 
antara mahasiswa yang diajar menggunakan media laboratorium virtual berbasis 
Augmented Reality dengan yang diajar menggunakan media laboratorium 
konvensional. 
Jenis Penelitian ini adalah penelitian quasi eksperimen. Populasi penelitian ini 
berjumlah 74 orang dengan sampel penelitian ini berjumlah 60 orang yang diperoleh 
dengan teknik confenance sampling. Instrument yang digunakan yaitu perangkat 
pembelajaran berupa soal pilihan ganda untuk mengukur hasil belajar mahasiswa dan 
digunakan angket minat belajar. Teknik analisis terdiri dari analisis deskriptif, 
inferensial yang dimana di uji normalitas dan hipotesis digunakan untuk mengolah 
data minat belajar dan hasil belajar. 
Hasil  penelitian menunjukkan bahwa hasil belajar antara mahasiswa yang 
diajar menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan 
yang diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum 
elektronika dasar memperoleh nilai kategori sangat kurang. Sedangkan minat belajar 
mahasiswa yang diajar menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
dan diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika dasar 
berada pada kategori baik. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara 
mahasiswa yang diajar menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan 




perbedaan minat belajar yang signifikan antara mahasiswa yang diajar menggunakan 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan yang diajar menggunakan media 
konvensional. 
Impilkasi untuk penelitian yang telah dilakukan ini ialah: (1) penggunaan 
media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada penelitian ini dapat 
berpengaruh terhadap minat belajar mahasiswa menjadi baik namun tidak 
mempengaruhi hasil belajar mahasiswa, (2) penggunaan media laboratorium virtual 
berbasis Augmented Reality dengan tampilan yang menarik dan berbeda dengan 
pembelajaran lainnya sehingga memicu daya tarik mehasiswa meningkat, sehingga 
minat belajar mahasiswa dalam kategori baik. Sehingga untuk memperoleh kategori 
yang sangat baik dapat dilakukan penelitian kedepan tetapi dengan desain Augmented 
























A. Latar Belakang  
Perubahan dunia kini tengah memasuki era revolusi industri 4.0 di mana 
teknologi informasi telah menjadi basis dalam kehidupan manusia.  Perkembangan 
revolusi industri 4.0 muncul dengan ditandai mulainya digitalisasi sistem pendidikan 
yang mengarahkan setiap unsur dalam bidang pendidikan untuk mampu melakukan 
penyesuaian dengan laju perubahan yang terjadi (Siti, 2018:1). 
Saat ini telah dikembangkan berbagai aplikasi komputer untuk mendukung 
implementasi laboratorium virtual yang diyakini oleh para ahli pendidikan dapat 
meningkatkan fleksibilitas dari sisi alokasi waktu dan tempat penyelenggaraan 
praktikum. Media pembelajaran laboratorium virtual dapat digunakan sebagai alat 
bantu pembelajaran di kelas, sebagai penuntun praktikum di laboratorium dan dapat 
digunakan dirumah bahkan dimana saja mahasiswa berada. Sehingga proses belajar 
mahasiswa dapat tumbuh tidak saja saat mahasiswa berada di kampus 
(membelajarkan mahasiswa) dengan tidak mengurangi essensi keilmiahan 
eksperimen tersebut (Muchlas, 2014: 38).  
Perkembangan teknologi di bidang elektro (elektronika) menuntut kalangan 
pelajar dan pengajar untuk dapat mengenali, mengetahui dan memahami komponen-
komponen yang berhubungan dengan elektronika. Dalam proses pembelajaran 
ataupun kegiatan-kegiatan lain yang berhubungan dengan elektronika seringkali kita 
dihadapkan dengan berbagai macam simbol komponen elektronika, dimana terkadang 





komponen-komponen elektronika tersebut (Irmayana, 2015:4).  
Berdasarkan hasil observasi kepada mahasiswa angkatan 2018 Jurusan 
pendidikan fisika, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri 
Alauddin Makassar pada tanggal 12 Maret 2020 didapatkan bahwa dengan 
menggunakan laboratorium konvensional pada percobaan pengenalan dan pengetesan 
pada komponen elektronika itu belum sepenuhnya meningkatkan kemampuan 
mahasiswa untuk mengenali dan mengetes komponen  elektronika. Penggunaan 
laboratorium konvensional dapat mengakibatkan mahasiswa mengalami hambatan 
psikologis dalam melaksanakan praktikum. Laboratorium konvensional di anggap 
kurang fleksibel, selain itu juga menjadikan mahasiswa merasa kurang nyaman dalam 
melakukan praktikum, karena muncul rasa takut mahasiswa terhadap rusaknya alat 
yang akan digunakan. Kondisi yang seperti inilah yang menyebabkan menurunnya 
motivasi mahasiswa dalam mengikuti proses praktikum. Sesuai dengan hasil tinjauan 
nilai Mid dari 2 angkatan terakhir mahasiswa pendidikan fisika, rata-rata nilai Mid 
yang diperoleh mahasiswa terbilang rendah, yaitu sekitar 45, yang dimana jauh dari 
standar nilai kelulusan dari dosen matakuliah. Selain itu didapatkan pula informasi 
bahwa mahasiswa hanya melakukan proses pembelajaran hanya pada saat praktikum 
berlangsung di dalam ruang laboratorium, tidak dapat mengulang kembali pelajaran 
di rumah atau di luar jam kuliah, dikarenakan tidak tersedianya alat-alat serta 
komponen yang mahasiswa miliki dan yang bisa mahasiswa gunakan belajar di luar 
ruangan laboratorium. Maka dari data ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
laboratorium konvensional masih dalam kategori kurang efektif.  
Saat ini telah dikembangkan berbagai aplikasi komputer untuk mendukung 





meningkatkan fleksibilitas dari sisi alokasi waktu dan tempat penyelenggaraan 
praktikum. Ini memungkinkan mahasiswa untuk melakukan lebih banyak percobaan 
dan dengan demikian mengumpulkan lebih banyak informasi dalam jumlah waktu 
yang sama yang diperlukan untuk melakukan percobaan fisik. Apalagi dengan di 
lihatnya kondisi yang terjadi saat ini, yaitu munculnya suatu wabah yang dinamakan 
covid-19 yang mengharuskan proses pembelajaran dilakukan di rumah dengan secara 
online. Dari kondisi ini diperlukan salah satu alternatif untuk melakukan 
pembelajaran jarak jauh, dan salah satu alternatif tersebut ialah dengan memanfaatkan 
perkembangan teknologi yang saat ini sedang berkembang dengan sangat pesatnya. 
Berdasarkan pemaparan masalah diatas, perlu dilakukan peningkatan media 
laboratorium virtual sebagai media edukasi, berupa android yang diintegrasikan 
dengan teknologi yang saat ini sedang berkembang pesat, seperti Augmented Reality 
sebagai salah satu aplikasi untuk mengembangkan media laboratoim virtual. Dengan 
memanfaatkan teknologi ini, perangkat lunak edukasi ini dapat di buat untuk menarik 
minat mahasiswa dalam belajar. Penelitian ini menggunakan aplikasi yang dapat 
memberikan informasi tentang simbol komponen elektronika berupa nama, fungsi 
dan gambar bentuk fisik sesuai dengan markerless yang telah diinput kedalam 
Assemblr. Penelitian ini menerapkan teknologi Augmented Reality sebagai 
pengenalan komponen elektronika dengan menggunakan aplikasi belajar yaitu 
Assemblr yang dapat menampilkan tampilan 3D lengkap dengan foto, video dan teks, 
agar mahasiswa semakin mengenali tentang komponen elektronika.  
Augmented Reality berpotensi dalam meningkatkan efisiensi dari pendidikan 
dan pelatihan akademik, dan korporasi sekitar dengan memberikan informasi pada 





menghasilkan citra 3D. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang secara visual 
menambah lingkungan dunia nyata dengan memproyeksikan informasi yang 
dihasilkan komputer ke mata. Dimana, terdapat hubungan antara dunia maya dengan 
dunia nyata dengan bantuan kamera. Pemanfaatan media pendidikan menggunakan 
Augmented Reality dapat merangsang pola pikir mahasiswa dalam berpikiran kritis 
terhadap sesuatu masalah dan kejadian yang ada pada keseharian, karena sifat dari 
media pendidikan adalah membantu mahasiswa dalam proses pembelajaran dengan 
ada atau tidak adanya pendidik dalam proses pendidikan, sehingga pemanfaatan 
media pendidikan dengan Augmented Reality dapat secara langsung memberikan 
pembelajaran dimanapun dan kapanpun mahasiswa ingin melaksanakan proses 
pembelajaran. Augmented Reality memiliki banyak peluang untuk terus 
dikembangkan (Mustaqim, 2016:1).  
Minat belajar merupakan dorongan  dari dalam diri seseorang yang 
menimbulkan keterikatan atau pemusatan perhatian yang besar, tanpa ada paksaan 
dan akan mendatangkan kepuasaan dalam diri serta dapat mempengaruhi kualitas 
pencapaian  hasil belajar. Dalam proses pembelajaran minat dapat mempengaruhi 
kualitas pencapaian hasil belajar mahasiswa.  Minat sangat berpengaruh terhadap 
hasil belajar dikarenakan jika bahan yang dipelajari oleh mahasiswa tidak sesuai 
dengan minatnya, tentu tidak akan bersemangat dalam belajar. Tentu hal ini akan 
membawa pengaruh negatif terhadap hasil belajarnya. Augmented Reality sangat 
bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar serta minat mahasiswa dalam belajar 
karena mahasiswa sendiri memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat meningkatkan 
minat mahasiswa dalam belajar dan bermain serta memproyeksikannya secara nyata 





Augmented Reality ini.  Karena ketika seseorang dalam hatinya sudah tumbuh 
semangat untuk belajar maka tidak akan ada kata putus asa lagi untuk selalu 
menimbah ilmu Allah. Karena Allah akan selalu memperlihatkan hasil dari apa yang 
sudah dilakukan oleh umatnya,seperti firman-Nya dalam Al-Qur’an Surah an-Najm 
ayat 39-40 berikut ini: 
ِه إَِّلَّ َما َسعَيَٰ . َوأَنَّ َسْعيَهُۥ َسْوَف يَُرىَٰ  وَسَٰ  َوأَن لَّْيَس ِلْْلِ
Artinya:  
“Dan bahwasanya seorang manusia tiada memperoleh selain apa  yang 
telah di usahakannya, dan bahwasanya usaha itu kelak akan diperlihat 
(kepadanya).”(Qs.An-Najm: 39-40) 
Media pembelajaran virtual lab ini dapat digunakan sebagai alat bantu 
pembelajaran di kelas, sebagai penuntun praktikum di laboratorium dan dapat 
digunakan dirumah bahkan dimana saja mahasiswa berada. Sehingga proses belajar 
mahasiswa dapat tumbuh tidak saja saat mahasiswa berada dikampus (membelajarkan 
mahasiswa) dengan tidak mengurangi essensi keilmiahan eksperimen tersebut. V-Lab 
yang dikembangkan dapat diimplementasikan secara mudah dan dengan biaya 
rendah.  Penggunaan V-Lab juga memberikan persepsi yang positif dari aspek 
tampilan produk dan kemudahan operasi serta dapat meningkatkan motivasi 
mahasiswa dalam melaksanakan praktikum (Muchlas,2014:1).   
Selaras  dengan penelitian  Chan (2015) ada banyak keuntungan dari 
lingkungan laboratorium virtual seperti memaksimalkan fleksibilitas waktu dan 
ruang, meningkatkan antusiasme siswa untuk belajar melalui interaktivitas, 
meningkatkan efisiensi waktu. Penelitian yang sudah dilakukan oleh Tarno 2010 
(dalam Dedi, 2016:302) menyimpulkan bahwa prestasi belajar yang menggunkan 
media laboratorium riil lebih tinggi dari pada menggunakan laboratorium virtual. 





Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti dengan melakukan  penelitian ini 
memiliki harapan penggunaan laboratorium virtual ini mahasiswa menjadi aktif 
terlibat dalam proses pembelajaran dan dapat merangsang pola pikir mahasiswa 
dalam berpikiran kritis terhadap sesuatu masalah dan kejadian yang ada pada 
keseharian, karena sifat dari media pendidikan adalah membantu mahasiswa dalam 
proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya pendidik dalam proses pendidikan, 
Penulis menjadikan alasan tersebut sebagai hal yang melatarbelakangi penelitian yang 
akan dilakukan dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media Laboratorium Virtual 
Berbasis Augmented Reality Pada Praktikum Elektronika Dasar Terhadap Hasil 
Belajar Dan Minat Belajar Mahasiswa Pendidikan Fisika, Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan, Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar”. 
B. Rumusan masalah 
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka masalah penelitian 
dapat dinyatakan dalam bentuk rumusan masalah yaitu:  
1. Bagaimana gambaran hasil belajar antara mahasiswa yang diajar menggunakan 
media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan yang diajar 
menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 
dasar mahasiswa Pendidikan Fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar? 
2. Bagaimana gambaran minat belajar antara mahasiswa yang diajar menggunakan 
media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan yang diajar 
menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 





Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar? 
3. Apakah terdapat perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan 
yang diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada Prodi 
Pendidikan Fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar? 
4. Apakah terdapat perbedaan minat belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan 
yang diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada Prodi 
Pendidikan Fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar? 
C. Hipotesis Penelitian 
Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah 
penelitian, dimana rumusan masalah peneitian telah dinyatakan dalam bentuk kalimat 
pertanyaan. (Sugiyono, 2016:99). 
Hipotesis  penelitian ini adalah: 
1. Terdapat perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar menggunakan 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dangan yang diajar 
menggunakan media konvensional pada prodi pendidikan fisika angkatan 2019 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
2. Terdapat perbedaan minat belajar antara mahasiswa yang diajar menggunakan 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dangan yang diajar 





Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
D. Definisi Operasional Variabel 
Operasional variabel dimaksudkan untuk memberikan gambaran yang jelas 
tentang variabel-variabel yang diperhatikan. Pengertian operasional variabel dalam 
penelitian ini diuraikan sebagai berikut: 
1. Variabel Independent (Variabel Bebas) : Penggunaan Media Laboratorium 
Virtual Berbasis Augmented Reality 
Laboratorium Virtual berbasis Augmented Reality ialah gabungan dari benda 
maya dua dimensi serta tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga 
dimensi dengan menghasilkan gambar komponen elektronika secara 3D, 
kemudian benda maya ini memproyeksikannya dalam waktu nyata. Media 
laboratorium yang dirancang dalam Laboratorium virtual dengan bentuk 
Augmented Reality  yang akan dibandingkan dengan media laboratorium 
konvensional yang selama ini diterapkan dielektronika dasar. Augmented 
Reality  yang hasilnya diperoleh dari layar handphone yang dimana gambar 
tersebut kita scann menggunakan HP sehingga gambar 3D muncul di layar 
handphone.  
2. Variable Dependent (Variabel Terikat): Hasil Belajar dan Minat Belajar 
mahasiswa 
a. Hasil belajar yang dimaksud dalam penelitian ini adalah nilai yang diperoleh 
mahasiswa pendidikan fisika angkatan 2019 setelah mengikuti praktikum 





Aspek yang dinilai terdiri dari kemampuan kognitif dengan klasifikasi C1 dan C2 
yang diukur menggungakan tes hasil belajar. 
b. Minat belajar adalah  suatu ketertarikan mahasiswa Pendidikan fisika angkatan 
2019 untuk belajar materi pengenalan komponen elektronika dasar, yang terdiri 
dari 4 indikator minat belajar yaitu, ketertarikan untuk belajar, perasaan senang, 
perhatian saat belajar, dan ketertarikan dalam belajar. Minat belajar mahasiswa ini 
diukur dengan menggunakan angket minat belajar mahasiswa. 
E. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka dapat dirumuskan tujuan 
penelitian sebagai berikut: 
a. Untuk mengetahui gambaran hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan yang 
diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 
dasar mahasiswa pendidikan fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
b. Untuk mengetahui gambaran minat belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan yang 
diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 
dasar mahasiswa pendidikan fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan 
Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
c. Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 





menggunakan media konvensional pada prodi pendidikan fisika angkatan 2019 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
d. Untuk mengetahui perbedaan minat belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dangan yang diajar 
menggunakan media konvensional pada prodi pendidikan fisika angkatan 2019 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar. 
2. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan akan memberikan manfaat yang berarti 
sebagai berikut: 
a. Manfaat Teoritis :  
Menambah khasanah ilmu pengetahuan tentang pengaruh media eksperimen 
menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan  media 
konvensional. 
b. Manfaat Praktis 
1) Memberikan pengetahuan kepada mahasiswa untuk mengenal komponen 
elektronika dengan mudah dan efektif yang dapat meningkatkan minat belajar 
mahasiswa. 
2) Menjadi bahan pertimbangan bagi pengembang kurikulum dalam rangka 
pengembangan kurikulum tingkat satuan pendidikan di masa mendatang. 
3) Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat menjadi bahan informasi dan 
rujukan dalam melakukan penelitian yang sejenis ataupun yang berhubungan. 
F. Kajian Pustaka 
Kajian pustaka merupakan penelitian terdahulu yang dikaji mengenai 





selanjutnya. Kajian pustaka juga berfungsi mencegah terjadinya kesamaan 
penelitian yang membahas permasalahan yang sama atau hampir sama 
dengan penelitian terdahulu, baik dalam bentuk skripsi, buku maupun tulisan 
lainnya. Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Hendra Jaya (2012) dengan Judul 
“Pengembangan Laboratorium Virtual Untuk  Kegiatan Praktikum Dan 
Memfasilitasi Pendidikan Karakter Di Smk”. Tujuan kajian ini adalah untuk 
mengembangkan laboratorium virtual dalam meningkatkan keterampilan dalam 
praktik di lab tanpa memerlukan bantuan pendamping dan tidak terikat dengan 
waktu dan tempat, dan memfasilitasi pendidikan karakter bagi siswa. Virtual 
laboratory terdiri dari beberapa bagian yaitu: pre-test, post-tests, tugas-tugas, 
tutorial, simulasi, dan bahan-bahan laboratorium. Learning lab dikembangkan 
di dalam mata pelajaran produktif dan didukung oleh authoring tools. Virtual 
labs harus interaktif, dinamik, animatif, tidak membosankan dan didukung oleh 
keinginan pengguna untuk belajar dan memahami matapelajaran produktif. 
Laboratorium virtual digunakan untuk meningkatkan kompetensi siswa sekolah 
kejuruan dalam arti kognitif, psikomotor, dan karakter siswa. Pada penelitian 
ini menjelaskan bahwa pada Proses praktikum melalui laboratorium virtual 
yang dikembangkan dan di desain dapat memfasilitasi siswa untuk berfikir dan 
melibatkan siswa secara aktif dalam virtual hands-on menggantikan peralatan 
yang sebenarnya melalui simulasi dengan karakter dan penampakan lingkungan 





dilengkapi dengan hands-on activity. Dari hasil penelitian ini dapat disimpulkan 
bahwa penggunaan laboratorium virtual berpengaruh terhadap penguasaan 
konsep siswa pada materi getaran dan gelombang kelas VIII SMPN 1 Alas 
Barat tahun ajaran 2013/2014 serta penggunaan laboratorium virtual 
berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif siswa pada materi getaran 
dan gelombang kelas VIII SMPN 1 Alas Barat tahun ajaran 2013/2014. Dalam 
penelitian terdahulu tersebut terdapat perbedaan dengan penelitian ini yaitu, 
pada penggunaan sistem teknologi yang berbeda.   
2. Penelitian yang dilakukan oleh Putri, dkk. (2016) dengan judul  
“Pengembangan Media Pembelajaran  Berbasis Multimedia Augmented Reality 
Pada Pokok Bahasan Alat Optik” Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran berbasis multimedia Augmented Reality 
pada pokok bahasan Alat Optik. Metode penelitian yang digunakan adalah 
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan 
model penelitian pengembangan Dick and Carey. Tahapan dalam penelitian 
pengembangan ini, yaitu: 1) analisis kebutuhan, 2) pengembangan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality, 3) uji validasi produk, 4) uji coba 
siswa SMA. Pengambilan data validasi media pembelajaran menggunakan 
instrument penilaian dengan skala Likert. Hasil dari penelitian pengembangan 
ini berupa perangkat lunak dengan teknologi Augmented Reality pada pokok 
bahasan Alat Optik. Dari hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, media 
pembelajaran berbasis multimedia Augmented Reality memenuhi persyaratan 
dengan kualitas sangat baik untuk digunakan sebagai media penunjang dalam 





tersebut terdapat perbedaan dengan penelitian ini yaitu, pada peneliti terdahulu 
lebih berfokus meninjau kelayakan penggunaan dari media laboratorium virtual 
sedangkan pada penielitian ini ingin mengetahui seberapa besar hasil yang 
diperoleh setelah diterapkannya media laboratorium virtual.  
3. Penelitian yang dilakukan oleh Charilaos Tsichouridis, dkk (2019) dengan judul 
“Virtual and Augmented Reality in Science Teaching and Learning” Tujuan 
dari penelitian ini adalah untuk menyelidiki sejauh mana lingkungan realitas 
virtual dan augmented telah diselidiki dalam pengajaran sains, dan efektivitas 
relatif dari kedua teknik. Tujuannya adalah untuk mendeteksi tingkat 
pendidikan yang berlaku (primer-menengah-tersier) yang menggunakan 
masing-masing jenis lab yang digunakan, dan tren yang berlaku dari masing-
masing implementasi pendidikan. Metode meta-analisis digunakan sebagai alat 
penelitian, ini menjadi teknik untuk menggabungkan dan merangkum temuan 
dari berbagai studi individu. Dari hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, dua 
jenis lingkungan laboratorium sangat memiliki fungsi yang baik untuk siswa, 
dimana VR dan AR ini sangat mirip dengan keadaan nyata sehingga 
menciptakan satu kesatuan yang terpadu. Penelitian mengungkapkan bahwa 
eksperimen virtual dan Augmented Reality interaktif tampaknya menjadi 
evolusi yang efektif dalam pengajaran sains. Menurut penelitian, penggunaan 
realitas virtual dapat meningkatkan keterlibatan dan minat siswa, pemahaman 
konseptual dan pembelajaran kreatif, mendorong siswa untuk belajar 
bagaimana mengeksplorasi dan berinteraksi dengan informasi yang diberikan. 





hasil belajar yang positif . Dalam penelitian terdahulu tersebut terdapat 
perbedaan dengan penelitian ini yaitu, pada lokasi penelitian yang berbeda. 
4. Penelitian yang dilakukan oleh Mustaqim, (2016) dengan Judul “Pemanfaatan 
Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran”. Dalam penelitian ini 
menyatakan Media pembelajaran mengakibatkan terjadinya sebuah komunikasi 
antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran. Apabila dalam 
proses pembelajaran tidak menggunakan media maka tidak akan terjadi proses 
pembelajaran. Hal ini disebabkan komunikasi antara pendidik dan peserta didik 
berlangsung secara tidak optimal. Media menjadi perantara untuk menciptakan 
komunikasi, bertugas untuk mempermudah pendidik dan peserta didik untuk 
berkomunikasi, sehingga akan terjadi proses belajar mengajar yang 
mengakibatkan peserta didik akan memahami hal yang diberikan pendidik. Bila 
materi ajar telah disampaikan maka hasil belajar peserta didik menjadi umpan 
balik bagi pendidik. Umpan balik tersebut sebagai bahan pertimbangan dalam 
proses pembelajaran selanjutnya. Media pembelajaran sebagai titik kunci dalam 
guru dan siswa dapat saling berkomunikasi dengan optimal sebab media 
pembelajaran adalah sebagai alat bantu, alat penyalur, alat penguat, dan wakil 
guru dalam menyampaikan informasi secara teliti, jelas, dan menarik. Dari hasil 
penelitian ini dapat disimpulkan bahwa Pemanfaatan media pendidikan 
menggunakan Augmented Reality dapat merangsang pola pikir peserta didik 
dalam berpikiran kritis terhadap sesuatu masalah dan kejadian yang ada pada 
keseharian, karena sifat dari media pendidikan adalah membantu peserta didik 
dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya pendidik dalam 





Reality dapat secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan 
kapanpun peserta didik ingin melaksanakan proses pembelajaran. Dalam 
penelitian terdahulu tersebut terdapat perbedaan dengan penelitian ini yaitu, 
variable yang diteliti, pada peneliti terdahulu mengukur rangsangan pola fikir 
dalam berfikir kritis sedangkan pada penelitian ini  
5. Penelitian yang dilakukan oleh Jong, dkk (2013) dengan judul “Physical and 
Virtual Laboratories in Science and Engineering Education”  diketahui saat ini, 
siswa dapat menyelidiki fenomena ilmiah menggunakan alat, Teknik 
pengumpulan data, model dan teori sains di laboratorium virtual yang 
memanfaatkan simulasi. Sehingga pada penelitian ini ia meninjau pilihan 
literatur untuk membedakan nilai investigasi fisik dan virtual dan menawarkan 
rekomendasi untuk menggabungkan keduanya untuk memperkuat pembelajaran 
sains. Sehingga dari hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, Penelitian 
tentang laboratorium virtual dan fisik (riil) membutuhkan pengambilan 
keputusan yang bernuansa. Jelas, ada saat-saat ketika investigasi virtual bisa 
sama atau lebih efektif daripada investigasi fisik dan saat-saat ketika 
laboratorium fisik paling tepat (Jong, 2013). Dalam penelitian terdahulu 
tersebut terdapat perbedaan dengan penelitian ini yaitu, terdapat pada sampel 
penelian dan juga media yang digunakan. 
6. Penelitian yang sudah dilakukan oleh Tarno 2010 (dalam Dedi, 2015:302) 
dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Berbasis 
Eksperimen Riil Dan Laboratorium Virtual Terhadap Hasil Belajar Fisika 
Siswa” Permasalahn pada penelitian ini yaitu berdasar pada Kegiatan 





sebagai pemeran utama dalam proses pembelajaran. Guru juga masih 
mengutamakan ketuntasan materi dan kurang mengoptimalkan aktivitas belajar 
siswa. Siswa hanya menerima informasi yang diberikan oleh guru, sehingga 
partisipasi aktif dalam pembelajaran kurang terlihat. Hal tersebutlah yang 
mengakibatkan pembelajaran hanya terfokus pada kegiatan menghafal konsep, 
sehingga penguasaan konsep siswa rendah khususnya kemampuan dalam 
menyelesaikan suatu permasalahan. Kurang terlatihnya kemampuan pemecahan 
masalah akan membuat siswa merasa kesulitan untuk memahami konsep fisika. 
Hal ini dapat mengakibatkan penurunan hasil belajar siswa. Sehingga pada 
penelitian ini ia menerapkan media laboratorim virtual dan laboratorium riil dan 
dari hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, prestasi belajar yang 
menggunkan media laboratorium virtual lebih tinggi daripada menggunakan 
laboratorium riil. Tarno ini menggunakan variabel moderator kemampuan 
berpikir dan kreativitas.  Dalam penelitian terdahulu tersebut terdapat 
perbedaan dengan penelitian ini yaitu, pada media yang digunakan, pada 
penelitian terdahulu menggunakan media laboratorium virtual secara umum 
sedangkan pada penelitian ini menggunakan media teknologi yang sedang 
berkembang pesat yaitu Augmented Reality dengan bantuan aplikasi bernama 
Assamblr. 
7. Penelitian yang sudah dilakukan oleh Siahaan, dkk. (2019) “Pengembangan 
Penuntun Praktikum Fisika Dasar II Menggunakan Teknologi Augmented 
Reality Pada Materi Rangkaian Listrik Dan Optik Geometris” Penelitian ini 
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa penuntun praktikum Fisika Dasar 





listrik dan optik geometris yang valid serta untuk mengetahui tanggapan 
mahasiswa mengenai penuntun praktikum tersebut. Penelitian ini merupakan 
jenis penelitian pengembangan (Research and Development) dengan tahapan 
Define, Design, dan Develop. Dari hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, 
Berdasarkan hasil peneliatan dalam pengembagan penuntun  praktikum Fisika 
Dasar II menggunakan teknologi Augmented Reality pada materi rangkaian 
listrik dan optik geometris menyimpulkan penuntun praktikum tergolong baik, 
karena terlihat dari antusias penggunaan media Augmented Reality pada saat 
praktikum. Dalam penelitian terdahulu tersebut terdapat perbedaan dengan 
penelitian ini yaitu, materi yang digunakan pada penelitian, dan peneliti 
terdahulu merupakan jenis penelitian pengembangan sedangkan pada penelitian 
ini menggunakan jenis penelitian quasi eksperimen. 
8. Penelitian yang dilakukan oleh Chih-Ming dan Tsai (2012) dengan judul  
“Interactive Augmented Reality System for Enhancing Library Instruction in 
Elementary Schools”, dari hasil penelitian ini menyimpulkan bahwa, dalam 
penggunaan Augmented reality kinerja dari siswa meningkat secara signifikan 
dan menghasilkan kinerja pembelajaran yang lebih baik untuk peserta didik 
dengan gaya kognitif lapangan-tergantung dari pada peserta didik gengan gaya 
kognitif lapangan-independen.   
9. Penelitian yang dilakukan oleh Yessi Oktaviani (2019) dengan judul “Pengaruh 
Augmented Reality sebagai Media Pembelajaran terhadap Minat Belajar Siswa 
Mata Pelajaran IPA SD Kota Bengkulu” Pada penelitian ini menggunakan 
tahap iconic yaitu memanipulasi objek tidak langsung, dalam artian anak sudah 





memenuhi karakteristik anak SD dapat dilakukan pembelajaran dengan 
menggunakan media-media semi kongkret. Media pembelajaran tersebut 
dikemas atau dirancang sesuai dengan pembelajaran atau materi yang berkaitan, 
dengan adanya media pembelajaran maka anak akan tertarik dan termotivasi 
dalam belajar. Salah satu media yang dapat digunakan dalam pembelajaran  
yaitu menggunakan media Augmented Reality Berdasarkan hasil penelitian dari 
analisis data hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai thitung > ttabel yaitu 
10,52 > 1,673 sehingga dapat disimpulkan bahwa Ha diterima yaitu terdapat 
pengaruh positif media Augmented Reality terhadap minat belajar siswa kelas 
IV SD Kota Bengkulu. Dalam penelitian terdahulu tersebut terdapat perbedaan 
dengan penelitian ini yaitu, jenis penelitian yang digunakan selain itu lokasi 
















Fisika adalah ilmu yang mengkaji interaksi antara energi dan materi yang 
menjadi dasar dari ilmu pengetahuan alam. Dalam pembelajaran fisika di sekolah 
menengah pertama, siswa diharapkan tidak hanya menguasai konsep-konsep fisika 
secara teori tetapi juga mampu menggunakan metode ilmiah untuk membuktikan 
konsep-konsep fisika yang didapat dari teori tersebut. Pembelajaran Fisika 
menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk mengembangkan 
kompetensi siswa. Pembelajaran diarahkan untuk mencari tahu dan berbuat sehingga 
membantu siswa untuk memperoleh pengalaman yang lebih mendalam tentang alam 
sekitar. Pemberian pengalaman langsung serta proses mencari tahu dan berbuat yang 
dimaksud di sini sangatlah efektif pelaksanaannya jika pembelajaran dilakukan 
melalui kegiatan praktikum. Praktik laboratorium adalah salah satu cara yang 
ditempuh untuk mencapai tujuan ini. Praktikum fisika memberikan kesempatan alami 
kepada siswa untuk belajar melakukan suatu percobaan dan menganalisa data yang 
diperoleh sesuai dengan tujuan percobaan yang dilakukan (Purnomo, 2011 : 418-
421). 
Menurut W.J.S. Poerwadarminta, dalam kamus umum bahasa Indonesia 
mengatakan bahwa: Laboratorium adalah tempat untuk mengadakan percobaan 
(penyelidikan dan sebagainya) segala sesuatu yang berhubungan dengan ilmu fisika, 





sebagainya) yang bekerja di laboratorium. (Ernha, 2002: 6) 
Laboratorium ialah sesuatu tempat dikerjakannya aktivitas riset, praktikum, 
ataupun eksperimen. Di dalam laboratorium ada berbagai macam komponen- 
komponen ataupun alat- alat yang bisa digunakan untuk mengaplikasikan suatu teori, 
menciptakan pengetahuan baru, ataupun memecahkan fakta- fakta ilmiah yang belum 
dikenal tadinya lewat riset maupun eksperimen.  
Yang termasuk dalam laboratorium pembelajaran yaitu laboratorium yang 
digunakan pada saat penelitian, karena di tempat itulah mahasiswa dapat memahami, 
mempelajari, maupun mengaplikasikan sebuah teori dan ditempat itu pula mahasiswa 
dapat menemukan pengetahuan baru saat melakukan eksperimen atau percobaan 
(Gunawan, 2011: 2). 
Metode eksperimen dengan media laboratorium sangat cocok diterapkan, 
karena selain siswa dilatih untuk mampu berinteraksi, bekerjasama, berkomunikasi, 
juga dilatih untuk membantu bersaing (Abdul, 2016). 
Laboratorium dengan didasarkan pada penelitian ini terbagi menjadi dua, 
yaitu laboratorium virtual dan laboratorium konvensional, yang di mana: 
1. Laboratorium Virtual 
 Era globalisasi merupakan era perkembangan teknologi yang semakin pesat 
dengan ditandai munculnya sebuah produk terhadap pemanfaatan teknologi informasi 
sebagai salah satu upaya mewujudkan pembelajaran yang modern (Darmawan, 
2014:49).  
 Berangkat dari kondisi itulah, diperlukan sebuah inovasi sebagai penunjang 





pembelajaran agar menyenangkan dalam mengikuti proses belajar mengajar serta 
tetap efektif.  
Virtual laboratory ialah media instruksional untuk mendukung proses 
pendidikan paling utama mendukung aktivitas praktikum. Laboratorium virtual bisa 
dikatakan suatu simulasi eksperimen. Media laboratorium virtual ialah program yang 
sediakan suasana pembelajaran menyerupai kondisi sesungguhnya. Karena dimana, 
laboratorium virtual pula memuat teks, animasi, grafik, bunyi serta kasus yang cocok 
dan bermakna untuk mahasiswa. Menurut (Hendra,2012: 84-85) Keragaman model 
dan struktur untuk laboratorium virtual adalah sangat luas dan bervariasi sesuai 
dengan sifat proyek diteliti, tujuan, dan teknologi yang terlibat. Motivasi untuk 
implementasi laboratorium virtual termasuk, tetapi tidak terbatas pada:    
a. Keterbatasan pada sumber daya serta ruang dalam laboratorium dunia nyata. Jenis 
keterbatasan bisa menimbulkan keterlambatan dalam aktivitas belajar siswa, yang 
bisa jadi mengalami suasana di mana mereka harus bersaing ataupun menunggu 
ketersediaan sumber daya yang diberikan, tidak hanya kenyataan bahwa percobaan 
seseorang bisa tersendat sebelum menyimpulkan, sebab kebutuhan sumber daya 
dibagi, 
b. kemungkinan berbagi perlengkapan umumnya mahal, 
c. stimulus untuk kolaborasi penelitian atau bekerja dalam kelompok independen 
jarak fisik mereka,   
d. keberadaan lingkungan belajar di luar sekolah, yang memungkinkan siswa untuk 
berpartisipasi atau mengembangkan proyek mereka sendiri bersama-sama dengan 
siswa lain di waktu luang mereka,  





f. pengawasan terpencil dan intervensi dalam eksperimen berbahaya, sehingga 
membantu untuk mencegah kecelakaan. 
Laboratorium virtual adalah suatu tempat untuk melakukan sebuah praktikum 
atau percobaan, dimana tempat tersebut merupakan sebuah perangkat lunak 
(software) yang dijalankan oleh perangkat keras (hardware) atau yang disebut dengan 
komputer. Semua peralatan yang diperlukan oleh laboratorium virtual terdapat di 
dalam software tersebut. Laboratorium virtual digunakan untuk melakukan berbagai 
macam percobaan atau pratikum yang sifatnya maya, misalnya laboratorium fisika, 
kimia, biologi, matematika, bahasa, seni rupa dan lain-lain (Annisa, 2019). 
Para ahli pendidikan meyakini bahwa berbagai aplikasi komputer yang telah 
dikembangkan saat ini dapat mendukung implementasi laboratorium virtual dengan 
meningkatkan fleksibilitas dari sisi alokasi waktu dan tempat penyelenggaraan 
praktikum. Aktivitas praktikum dengan laboratorium virtual bisa memberikan 
tingkatan pembiayaan yang efektif sebab berbasis pada simulator yang terbuat dengan 
memanfaatkan program pc. Tidak hanya bisa tingkatkan efisiensi dalam pembiayaan 
serta lebih fleksibel, pemakaian simulator pula dapat menunjang implementasi 
laboratorim virtual yang bisa meningkatkan motivasi mahasiswa dalam melaksanakan 
kegiatan kerja di laboratorium. 
Virtual laboratory didefenisikan sebagai suatu objek multimedia intraktif. 
Objek multimedia interaktif terdiri dari bermacam format heterogen termasuk teks, 
hiperteks, suara, gambar, animasi, video, dan grafik (Gunawan, 2011:2). 
Laboratorium virtual merupakan software simulasi interaktif yang dirancang khusus 
untuk kegiatan eksperimen. Simulasi tersebut dibuat khusus untuk menggambarkan 





simulasi ini, mahasiswa dapat mengumpulkan data dengan cepat dalam situasi 
apapun tanpa takut alatnya rusak. Dengan adanya laboratorium virtual, mahasiswa 
lebih leluasa secara mandiri maupun kelompok melakukan praktikum tanpa takut 
alatnya rusak atau habis. Praktikum juga dapat dilaksanakan walaupun alat-alat di 
laboratorium fisik tidak tersedia, bahkan bisa menjadi alternatif bagi sekolah yang 
tidak mempunyai fasilitas laboratorium, sehingga kompetensi kerja ilmiah dapat 
tercapai (Annisa, 2019). 
Salah satu alasan digantikannya laboratorium riil dengan laboratorium virtual 
karena pada laboratorium nyata terdiri dari dua faktor kekuranga; bahaya 
laboratorium dan kurangnya sumber daya yang memadai. LH mewakili contoh seperti 
kerusakan peralatan yang tidak disengaja dan ledakan/tumpahan bahan yang 
digunakan, sedangkan laboratorium virtual dapat mewakili ketidak tersediaan 
instrument fisik, peralatan, dan instruktur untuk melakukan eksperimen (Vysakh, 
2020).  
Ada pula menurut Gulsum (2017) banyak keuntungan pendidikan 
menggunakan laboratorium virtual ries yang merupakan alternatif yang layak untuk 
yang fisik. Beberapa di antaranya adalah;  
a. melakukan eksperimen yang memakan waktu dalam waktu yang lebih singkat,  
b. melakukan eksperimen dengan lingkungan yang aman, menciptakan kembali 
peristiwa yang tidak mungkin untuk diamati di laboratorium fisik dalam 
lingkungan virtual,  
c. menjadi solusi alternatif untuk laboratorium yang mahal,  





e. menyediakan siswa dengan umpan balik langsung sehingga mereka dapat 
memeriksa pembelajaran mereka  
Kitab suci al-Qur’an telah menjelaskan bahwa suatu media yang digunakan 
oleh pendidik harus mewakili materi yang diajarkan. Hal ini sesuai dengan Qs. An- 
Nahl ayat 89, berbunyi :   
ْلىَا َعلَْيَك اْلِكتَاَب تِْبيَاوًا ِلُكّلِ َشْيٍء َوهُدًى َوَرْحَمةً َوبُْشَرىَٰ ِلْلُمْسِلِميهَ ۚ  َووَزَّ    
Artinya :  
“Kami turunkan kepadamu Al kitab (al - Quran) untuk menjelaskan segala 
sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar gembira bagi orang-orang yang 
berserah diri”. 
Ayat tersebut menegaskan bahwa Allah telah menurunkan Al – Kitab berupa 
al- Qur’an kepada Nabi Muhammad SAW untuk menjelaskan kepada manusia 
berbagai kemaslahatan agama dan dunia yang dirasa sulit oleh mereka, sebagai 
petunjuk jalan yang lurus (Al-Maraghi, 1992:222 – 223). 
 Qs.An-Nahl ayat 89 secara tidak langsung memiliki arti bahwa Allah 
mengajarkan kepada manusia untuk menggunakan sebuah alat atau benda sebagai 
suatu media dalam menjelaskan segala sesuatu. Allah SWT  menurunkan kitab suci 
berupa al-Qur’an kepada Nabi Muhammad SAW untuk menjelaskan segala sesuatu, 
maka sudah sepatutnya jika seseorang menggunakan suatu media tertentu dalam 
menjelaskan segala hal. Kitab suci al - Qur’an selain berperan untuk menjelaskan 
sesuatu, juga berperan sebagai petunjuk, rahmat, dan pemberi kabar gembira bagi 







a. Jenis Laboratorium Virtual  
Laboratorium virtual bisa dibedakan jadi 2 jenis utama yaitu laboratorium 
bersumber pada simulator serta laboratorium yang berbasis pada perlengkapan 
hardware yang nyata baik 2D ataupun 3D. Jenis awal didasarkan pada set model fitur 
lunak yang merupakan objek ataupun sistem dalam tingkatan abstraksi tertentu. Salah 
satunya permasalahan di sini adalah dengan keakuratan perilaku simulator.  
Sangat sering benda nyata berbeda dari model abstrak mereka. Hal ini karena 
model abstrak yang dikembangkan menjadi sederhana dan untuk membantu siswa 
untuk memahami dasar-dasar. Kebanyakan dari mereka tidak dapat mewakili semua 
fitur dari objek simulasi. Jenis kedua laboratorium virtual yang mencakup sebagian 
besar kualitas jenis pertama dan memungkinkan pendekatan ini untuk yang klasik. Di 
setiap kelas terdapat rak-rak dengan peralatan yang tidak dapat digunakan untuk 
pembelajaran jarak jauh dan tidak dapat diakses bagi para siswa sepanjang waktu. 
Jadi menggabungkan klasik dengan belajar yang modern memungkinkan akses 
remote ke peralatan nyata dapat meningkatkan fleksibilitas proses pengajaran dan 
penggunaan laboratorium nyata. Menggunakan teknologi perangkat lunak dan 
jaringan menyediakan akses yang terhubung ke peralatan (Hendra, 2012:85). 
Falode dalam Muhammed (2019) mengkategorikan laboratorium virtual 
menjadi lima enclave berdasarkan perbedaan macam simulasi. Yaitu:  
1) simulasi klasik yang memiliki unsur-unsur tertentu percobaan laboratorium 
dan tersedia secara lokal (Simulasi);  
2) simulasi klasik yang memiliki elemen eksperimen laboratorium tertentu dan 





3) simulasi yang mencoba untuk mewakili eksperimen laboratorium sedekat 
mungkin (Virtual Labs);  
4) simulasi dari eksperimen lab menggunakan teknik virtual reality (VR Labs);  
5) dan eksperimen nyata yang dikendalikan melalui internet (Remote Labs). 
b. Kelebihan Laboratorium Virtual 
Menurut Robeck yang dikutip oleh (Ahmad, 2014) dalam Pembelajaran 
Virtual menyatakan bahwa pembelajaran virtual memberikan banyak faedah: 
1) mengaplikasikan kemahiran dalam proses sains (the use of science process 
skills),  
2) inquiri sains (science inquiry),  
3) pemikiran kritikal (critical thinking),  
4) pemahaman konseptual (conceptual understanding) dan  
5) pemahaman kepada sains alam (understanding the nature of science). 
Oleh karena itu, penggunaan VR di laboratorium, dengan kata lain, 
penggunaan laboratorium virtual atau simulasi program, mengatasi beberapa masalah 
yang dihadapi dalam aplikasi laboratorium tradisional dan memberikan kontribusi 
positif dalam mencapai tujuan suatu sistem pendidikan. Dia tidak selalu mungkin 
untuk melihat hasil belajar siswa dalam aplikasi laboratorium nyata terutama dalam 
kondisi laboratorium yang tidak memadai. Penggunaan program simulasi dapat 
mengatasi bahwa kesalahan terjadi sebagai akibat dari kondisi laboratorium tersebut 
atau penyalahgunaan laboratorium (Tuysuz, 2010). 
penggunaan laboratorium virtual dapat meningkatkan keterlibatan dan minat 





belajar bagaimana mengeksplorasi dan berinteraksi dengan informasi yang diberikan 
(Tsichouridis, 2019). 
2. Laboratorium Konvensional 
Laboratorium konvensional merupakan salah satu media yang bisa digunakan 
untuk proses belajar dan mengajar. Laboratorium konvensional adalah laboratorium 
yang didalamnya terdapat alat-alat dan bahan-bahan konvensional yang digunakan 
untuk melakukan percobaan. Melakukan percobaan di laboratorium konvensional 
akan meningkatkan motivasi belajar mahasiswa dan menguatkan ingatan tentang 
materi yang dieksperimenkan (Matsun, 2016). 
Laboratorium konvensional adalah tempat dilakukannya riset (penelitian) 
ilmiah, eksperimen, pengukuran, ataupun pelatihan ilmiah secara nyata. Laboratorium 
konvensional juga dapat dikatakan sebagai tempat sekelompok orang yang 
melakukan berbagai macam kegiatan penelitian (riset) pengamatan, pelatihan dan 
pengujuan ilmiah secara nyata sebagai pendekatan antara teori dan praktik dari 
berbagai pendekatan antara teori dengan berbagai disiplin ilmu (Ahmad, 2014). 
Menurut Mujiono yang di kutip oleh (Ahmad, 2014) menyatakan 
“Laboratorium merupakan tempat untuk melakukan percobaan dan penelitian, dapat 
berupa ruangan tertutup, kamar atau ruangan terbuka (misalnya kebun). Dalam 
pengertian terbatas laboratorium ialah suatu ruangan yang tertutup dimana percobaan 
dan penelitian dilakukan”. 
Namun Penggunaan laboratorium konvensional bisa mengakibatkan 
mahasiswa alami hambatan psikologis dalam melakukan praktikum. Tidak hanya 





fleksibel, laboratorium konvensional pula menjadikan mahasiswa kurang merasa 
nyaman dalam bekerja, semacam dengan timbulnya rasa khawatir terhadap rusaknya 
alat yang hendak mereka pakai. Inilah sesuatu keadaan yang bisa menimbulkan 
menurunnya motivasi mahasiswa dalam mengikuti kegiatan praktikum. 
B. Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality 
Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua 
dimensi atau tiga dimensi kemudian lalu memproyeksikan benda maya tersebut 
dalam waktu nyata (James R. Valino, 1998). Dengan demikian Augmented Reality 
(AR) dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang mampu menggabungkan 
benda maya dalam dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkunagn yang 
nyata kemudian memunculkannya atau memproyeksikannya secara real time. 
Augmented Reality merupakan sebuah konsep menggabungkan dunia maya dengan 
dunia nyata untuk menghasilkan informasi dari data yang diambil dari sebuah sistem 
pada objek nyata yang ditunjuk sehingga batas antara keduanya menjadi semakin 
tipis. Augmented Reality dapat menciptakan interaksi antara dunia nyata dengan dunia 
maya, semua informasi dapat ditambahkan sehingga informasi tersebut ditampilkan 
secara real time seolah-olah informasi tersebut menjadi interaktif dan nyata. 
(Ilmawan, 2016). 
Sutherland (1968) seorang peneliti yang telah mengembangkan berbagai 
perangkat dimana pengguna dapat melihat, mendengar, dan menyentuh objek yang 
ada di dunia maya mulai dari simulasi  yang penuh imajinatif hingga teknologi yang 
menambah interaksi pengguna dengan dunia maya serta dunia nyata. Beberapa 





dari objek nyata. Sebagai contoh adalah Ultrasonografi (USG) untuk melihat  
keadaan kandungan seorang wanita, dan gerak yang sedang dilakukan oleh janin yang 
ditampilkan dalam sebuah layar secara langsung dan realtime dengan memanfaatkan 
teknologi ultrasonic (Ilmawan, 2016). 
Pemanfaatan media pembelajaran dengan AR sangat bermanfaat dalam 
meningkatkan proses belajar serta minat mahasiswa dalam belajar karena mahasiswa 
sendiri memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat mahasiswa 
dalam belajar dan bermain serta memproyeksikannya secara nyata dan melibatkan 
interaksi seluruh panca indera mahasiswa dengan teknologi AR ini. Hal ini 
disebabkan karena AR memiliki karakteristik serta fungsi yang hampir sama dengan 
media pembelajaran yaitu berfungsi menyampaikan informasi antara penerima dan 
pengirim atau pendidik dengan mahasiswa, dapat memperjelas penyampaian 
informasi yang diberikan pendidik dan mahasiswa dalam proses pembelajaran, dapat 
memberikan rangsangan motivasi serta ketertarikan dalam pembelajaran (Ilmawan, 
2016:4). 
C. Hasil Belajar 
Belajar merupakan proses dalam diri individu berinteraksi dengan lingkungan 
untuk mendapatkan perubahan dalam perilakunya. Belajar adalah aktivitas 
mental/psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang 
menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan, keterampilan dan sikap 
(Rahmatika, 2016). 
Hasil belajar merupakan pencapaian tujuan pendidikan pada mahasiswa yang 





tujuan pendidikan. Hasil belajar berupa adanya prubahan tingkah laku serta sikap 
setelah mempelajari sesuatu atau setelah menerima pelajaran. Hasil belajar digunakan 
untuk mengetahui sebatas mana mahasiswa dapat memahami serta mengerti materi 
yang telah ia pelajari atau diberikan. 
Purwamto dalam Rahmatika (2016) hasil belajar dapat berupa pengetahuan 
teoritis, keterampilan dan sikap.  Pengetahuan teoritis dapat diukur dengan 
menggunakan teknik tes. Keterampilan dapat diukur dengan menggunakan tes 
perbuatan. Adapun perubahan sikap dan petumbuhan anak dalam psikologi hanya 
dapat diukur dengan teknik nontes, misalnya observasi, wawancara, skala sikap, dan 
lain-lain. 
Benyamin S. Bloom dan kawan-kawannya mengembangkan suatu metode 
pengklasifikasian tujuan pendidikan yang disebut dengan taksonomi. Mereka 
berpendapat bahwa taksonomi tujuan pembelajaran harus senantiasa mengacu kepada 
tiga jenis domain atau ranah, yaitu ranah proses berfikir (kognitif); ranah nilai atau 
sikap (afektif); dan ranah keterampilan (psikomotor) (Asrul, 2014:98).  
Taksonomi hasil belajar Bloom’s pada dasarnya adalah taksonomi tujuan  
 pendidikan, yang menggunakan pendekatan psikologi apa yang berubah pada peserta 
didik setelah ia memperoleh pendidikan itu. Taksonomi ini dikenal secara populer 
dengan taksonomi Bloom’s, karena nama pencetus ide ini adalah Benyamin S. 
Bloom, walaupun tidak semua domain dikembangkan olehnya (Hadijah, 2016). 
Farhan (dalam Utari, 2012) Ranah kognitif mengurutkan keahlian sesuai 
dengan tujuan yang diharapkan. Proses belajar menggambarkan tahap berfikir yang 
harus diketahui oleh mahasiswa agar mampu mengaplikasikan teori kedalam 





pemahaman atau persepsi (comprehension), penerapan (application), penguraian atau 
penjabaran (analysis), pemaduan (synthesis), dan penilaian (evaluation).  
Lebih lanjut Kunandar dalam Rafiqah (2021) berpendapat bahwa hasil belajar 
adalah kemampuan kemampuan yang dimiliki peserta didik setelah menerima 
pengalaman belajarnya 
Menurut Benjamin (Nur, 2016 : 30-31) Ranah kognitif, berkenaan dengan 
hasil belajar intelektual  yang terdiri dari enam aspek, yakni pengetahuan atau 
ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Kedua aspek pertama 
disebut kognitif tingkat rendah dan ke empat aspek berikutnya termasuk kognitif 
tinggi. 
1. Pengetahuan, pada jenjang ini menekankan pada kemapuan dalam mengingat 
kembali materi yang telah diajarkan, sepert pengetahuan tentang istilah, urutan, 
klasifiasi, kategori dan lain-lain.  
2. Pemahaman diartikan sebagai kemampuan dalam memahami materi tertentu 
yang dipelajari. 
3. Penerapan diartikan sebagai kemampuan menerapkan informasi pada situai 
nyata. 
4. Analisis diartikan sebagai kemampuan menguraikan suatu materi menjadi 
komponen-komponen yang lebih jelas. 
5. Sintesis diartikan sebagai kemampuan memproduksi dan mengombinasikan 
elemen-elemen untuk membentuk sebuah struktur yang unik. 
6. Evaluasi diartikan sebagai kemampuan menilai manfaat suatu hal untuk tujuan 
tertentu berdasarkan riteria yang jelas. 





Pengetahuan teoritisdapat diukur dengan menggunakan teknik tes. Keterampilan 
dapat diukur dengan menggunakantes perbuatan. Adapun perubahan sikap dan 
petumbuhan anak dalam psikologi hanya dapatdiukur dengan teknik nontes, misalnya 
observasi, wawancara, skala sikap, dan lain-lain (Suhardiman, Nurfausiah, 2016). 
Tes hasil belajar terdiri dari dua tes yakni pretes dan posttes. Tes ini diberikan 
untuk mengukur hasil belajar pesesrta didik pada ranah kognitif terhadap materi yang 
telah dipelajari. Tes hasil belajar diberikan secara bersamaan kepada seluruh peserta 
didik. Tes tersebut disusun sesuai rumusan indikator yang dikembangkan pada 
materi. Pencapaian hasil belajar peserta didik disesuaikan nilai yang diperoleh dengan 
nilai KKM. (Fitriani, 2012:38). 
Hasil belajar yang dicapai oleh peserta didik dengan melibatkan seluruh 
potensi yang dimilikinya setelah peserta didik itu melakukan kegiatan belajar. 
Pencapaian hasil belajar tersebut dapat diketahui dengan mengadakan penilaian tes 
hasil belajar. Penilaian diadakan untuk rnengetahui sejauh mana peserta didik telah 
berhasil mengikuti pelajaran yang diberikan oleh guru. Di samping itu guru dapat 
mengetahui sejauh mana keberhasilan guru dalam proses belajar mengajar di sekolah 
(Yuni, 2016). 
1. Faktor-Faktor Hasil Belajar  
Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi hasil belajar menurut Munadi 
dalam Hikmaulina (2019) meliputi faktor internal dan eksternal, yaitu:   
a. Faktor Internal 
1) Faktor fisiologis  





dalam keadaan lelah dan capek, tidak dalam keadaan cacat jasmani dan sebagainya. 
Hal-hal tersebut dapat mempengaruhi peserta didik dalam menerima materi pelajaran.  
2) Faktor psikologis  
 Setiap individu dalam hal ini peserta didik pada dasarnya memiliki kondisi 
psikologis yang berbeda-beda, tentunya hal ini turut mempengaruhi hasil belajarnya. 
Beberapa faktor psikologis meliputi inteligensi (IQ), perhatian, minat, bakat, motif, 
motivasi, kognitif dan daya nalar peserta didik.  
b. Faktor Eksternal  
1) Faktor lingkungan  
Faktor lingkungan dapat memengaruhi hasil belajar.faktor lingkungan ini  
meliputi lingkungan fisik dan lingkungan sosial. Lingkungan alam misalnya suhu,  
kelembaban dan lain-lain. Belajar pada tengah hari diruang yang memiliki ventilasi 
udara yang kurang tentunya akan berbeda suasana belajarnya dengan yang belajar 
dipagi hari yang udaranya masih segar dan di ruang yang cukup mendukung untuk 
bernapas lega.  
2) Faktor Instrumental  
Faktor-faktor instrumental adalah faktor yang keberadaan dan penggunaannya 
dirancang sesuai dengan hasil belajar yang diharapkan. Faktor- faktor ini diharapkan 
dapat berfungsi sebagai sarana untuk tercapainya tujuan-tujuan belajar yang telah 






D. Minat Belajar 
Pengertian minat menurut etimologi (Bahasa), yaitu suatu usaha dan kemauan 
untuk mempelajari dan mencari tahu sesuatu. Sedangkan secara terminologi, minat 
ialah kemauan, keinginan serta kesukaan terhadap sesuatu.  
Minat belajar merupakan rasa ketertarikan, perhatian, keinginan lebih yang 
dimiliki seseorang terhadap suatu hal, tanpa ada dorongan. Minat tersebut akan 
menetap dan berkembang pada dirinya untuk memperoleh dukungan dari 
lingkungannya yang berupa pengalaman. Dan faktor yang menimbulkan minat belajar 
dalam hal ini adalah dorongan dari dalam individu. Dorongan motif sosial dan 
dorongan emosioal. 
Minat juga di defenisikan sebagai suatu rasa suka, rasa ketertarikan pada suatu 
hal atau aktivitas, tanpa ada yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan 
akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan suatu luar diri. Semakin kuat atau 
dekat hubungan tersebut semakin besar minat. Beberpa ahli Pendidikan berpendapat 
bahwa cara paling efektif untuk membangkitkan minat pada suatu subjek baru adalah 
dengan menggunakan minat-minat siswa yang telah ada (Slameto, 2013). 
Salah satu aspek penting yang pengaruhi aktivitas pendidikan ialah minat 
belajar, bila berminat terhadap sesuatu pembelajaran maka mahasiswa tersebut bakal 
memusatkan perhatiannya terhadap pembelajaran tersebut. Itu berarti secara tidak 
langsung minat belajar bisa pengaruhi hasil belajar siswa. Kebalikannya siswa yang 
tidak berminat terhadap pembelajaran maka dia akan menganggap pendidikan itu 
susah.  
Minat tidak dibawa sejak lahir, melainkan diperoleh kemudian.Minat terhadap 





minat- minat baru.Jadi minat terhadap sesuatu merupakan hasil belajar dan menyokong 
belajar selanjutnya. Walaupun minat terhadap sesuatu hal tidak merupakan hal yang hakiki 
untuk dapat mempelajari hal tersebut, asumsi umum menyatakan bahwa minat akan 
membantu seseorang mempelajarinya (Slameto, 2013). 
Dapat dikatakan bahwa minat suatu penggerak yang dipercayai ampuh dalam 
kegiatan pembelajaran. Diketahui minat belajar dapat menimbulkan perasaan senang, 
suka dan perhatian terhadap upaya intuk mendapatkan ilmu pengetahuan sehingga, 
mempengaruhi hasil belajar tidak diragukan lagi. Karena dengan memiliki minat 
dalam mempelajari sesuatu berarti dapat berhasil dalam mempelajari sesuatu. 
Minat adalah kecenderungan tetap untuk memperhatikan dan mengenang beberapa 
kegiatan. Kegiatan yang diminati seseorang diperhatikan terus menerus yang disertai dengan 
rasa senang.Minat ini selalu diikuti dengan perasaan senang dan dari situ diperoleh kepuasan 
(Rahmawati, 2017). 
Minat adalah suatu bentuk motivasi instrinsik siswa yang mengejar suatu tugas yang 
menarik minatnya mengalami efek positif yang signifikan seperti kesenangan, kegembiraan, 
dan kesukaan. Minat juga merupakan suatu rasa lebih suka dan rasa keterikatan pada suatu 
hal atau aktivitas, tanpa ada yang emnuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan akan 
suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di luar diri. Semakin kuat atau dekat 
hubungan tersebut, semakin besar minat (Kastriani, 2019). 
1. Indikator Minat Belajar 
Menurut Slameto (2010) indikator minat belajar yaitu: 
a. adanya perasaan senang terhadap pembelajaran,  
b. adanya pemusatan perhatian dan pikiran terhadap pembelajaran, 





d. adanya kemauan dari dalam diri untuk aktif dalam pembelajaran, dan 
e. adanya upaya yang dilakukan untuk merealisasikan keinginan untuk belajar. 
2. Ciri-Ciri Minat Belajar 
Dalam minat belajar memiliki beberapa ciri-ciri. Menurut Elizabeth Hurlock 
(dalam Syardiansah, 2016), ada tujuh ciri minat belajar sebagai berikut. 
a. Minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan fisik dan mental 
b. Minat tergantung pada kegiatan belajar 
c. Perkembangan inat mungkin terbatas 
d. Minat tergantung pada kesempatan belajar 
e. Minat dipengaruhi oleh budaya 
f. Minat berbobot emosi 
g. Minat berbobot egoisentris, artinya jika seseorang senang terhadap sesuatu, maka 
akan timbul hasrat untuk memilikinya.  
3. Faktor Minat Belajar 
Menurut Syardiansah (2016), minat belajar seseorang tidaklah selalu stabil, 
melainkan selalu berubah. Oleh karena itu, perlu pengarahan dan perkembagan 
terhadap suatu pilihan yang telah ditentukan melalui faktor – faktor yang 
memengaruhi minat itu, yaitu: 
a. Faktor internal 
Yaitu sama yang brada pada diri seseorang, baik pada jasmani maupun pada 







b. Faktor eksternal 
Yaitu semua faktor yang ada diluar individu: baik dari keluarga, masyarakat 
maupun dari sekolah. 
E. Komponen Elektronika Dasar 
Peralatan elektronika adalah sebuah peralatan yang terbentuk dari beberapa 
jenis komponen elektronika dan masing-masing komponen elektronika tersebut 
memiliki fungsi-fungsinya tersendiri di dalam sebuah rangkaian elektronika. Seiring 
dengan perkembangan teknologi, komponen-komponen elektronika makin bervariasi 
dan jenisnya pun bertambah banyak. Tetapi komponen-komponen dasar pembentuk 
sebuah peralatan elektronika seperti resistor, kapasitor, transistor, dioda, induktor dan 
ic masih tetap digunakan hingga saat ini. 
Komponen elektronik aktif dan pasif menyediakan forum untuk sains dan 
teknologi semua jenis komponen elektronik, dan menerbitkan makalah eksperimental 
dan teoretis tentang topik seperti transistor, sirkuit hibrida, dan sensor. Komponen 
elektronik adalah setiap perangkat diskrit dasar atau entitas fisik dalam sistem 
elektronik yang digunakan untuk mempengaruhi elektron atau bidang terkaitnya. 
1. Komponen Elektronika Aktif 
a. Transistor 
Transistor merupakan perangkat semikonduktor yang berguna untuk 
memperkuat dan mengganti sinyal elektronik dan daya listrik. 
b. Dioda 
Dioda merupakan komponen elektronik dengan dua terminal mengalirkan arus 





rendah atau idealnya nol pada satu arah, juga resistansi yang tinggi atau idealnya 
tidak terbatas di yang lain. 
c. Integrated circuit 
Integrated circuit atau juga disebut ic, chip, atau microchip adalah seperangkat 
sirkuit elektronik pada satu potongan datar kecil atau "chip" yang biasanya berasal 
dari bahan jenis semikonduktor biasanya silikon.            
d. LED 
LED merupakan suatu sumber cahaya dari bahan semikonduktor yang bisa 
mengeluarkan cahaya saat arus mengalir melaluinya. 
2. Komponen elektronika pasif 
a. Resistor 
Resistor merpakan salah satu komponen dari listrik yang mempunyai dua 
terminal pasif dengan menerapkan hambatan listrik untuk elemen rangkaian. 
b. Kapasitor 
Kapasitor merupakan sebuah perangkat yang dapat menyimpan energi listrik 
pada medan listrik. Ini adalah komponen dari elektronik pasif yang mempunyai dua 
terminal. Efek dari kapasitor biasa juga dikenal dengan kapasitansi. 
c. Induktor 
Induktor, juga disebut koil atau reaktor, adalah komponen listrik dua terminal 
pasif yang menyimpan energi dalam medan magnet ketika arus listrik mengalir 









Trafo adalah perangkat listrik pasif yang mentransfer energi listrik dari satu 
rangkaian listrik ke satu atau lebih rangkaian. Arus yang bervariasi dalam setiap 
kumparan transformator menghasilkan fluks magnet yang bervariasi, yang, pada 
gilirannya, menginduksi gaya gerak listrik yang bervariasi di seluruh kumparan lain 
yang melilit inti yang sama. Energi listrik dapat ditransfer antara kumparan (mungkin 
banyak), tanpa koneksi logam antara dua sirkuit. 
F. Kerangka Pikir 
Penggunaan laboratorium konvensional pada percobaan elektronika dasar 
pada materi pengenalan komponen elektronika dasar belum sepenuhnya mampu 
meningkatkan kemampuan mahasiswa untuk mengidentifikasi serta mengenal 
komponen elektronika dengan efektif. Penggunaan media laboratorium konvensional 
bisa menyebabkan mahasiswa hadapi hambatan psikologis dalam melakukan 
praktikum. Tidak hanya mahal dalam pengadaan bahan- bahan ataupun bayaran 
operasinya serta kurang fleksibel laboratorium konvensional pula menjadikan 
mahasiswa kurang merasa aman dalam bekerja, semacam timbulnya rasa khawatir 
terhadap rusaknya perlengkapan yang hendak digunakan. Keadaan semacam ini bisa 
menimbulkan menyusutnya motivasi mahasiswa dalam mengikuti aktivitas 
praktikum. Saat ini sudah dikembangkan berbagai aplikasi komputer untuk 
menunjang implementasi laboratorium virtual yang diyakini oleh para pakar 
pembelajaran bisa tingkatkan fleksibilitas dari sisi alokasi waktu serta tempat 






Augmented Reality berpotensi dalam meningkatkan efisiensi dari pendidikan 
dan pelatihan akademik, dan korporasi sekitar dengan memberikan informasi pada 
waktu dan tempat yang tepat serta menawarkan konten yang kaya dengan 
menghasilkan citra 3D. Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
memiliki beberapa keuntungan dibandingkan dengan media laboratorium 
konvensional yaitu memberikan stimulasi beberapa indera: peraba, penglihatan, dan 
pendengaran, sehingga siswa menjadi aktif terlibat dalam proses pembelajaran. 
Penggunaan media pendidikan menggunakan Augmented Reality dapat merangsang 
pola pikir mahasiswa dalam berpikiran kritis terhadap sesuatu masalah dan kejadian 
yang ada pada keseharian, karena sifat dari media pendidikan adalah membantu 
peserta didik dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya pendidik 
dalam proses pendidikan, sehingga penggunaan media pendidikan dengan Augmented 
Reality dapat secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan kapanpun 
mahasiswa ingin melaksanakan proses pembelajaran. 
Minat belajar merupakan dorongan  dari dalam diri seseorang yang 
menimbulkan keterikatan atau pemusatan perhatian yang besar, tanpa ada paksaan 
dan akan mendatangkan kepuasaan dalam diri serta dapat mempengaruhi kualitas 
pencapaian  hasil belajar. Minat sangat berpengaruh terhadap hasil belajar 
dikarenakan jika bahan yang dipelajari oleh mahasiswa tidak sesuai dengan minatnya, 
tentu tidak akan bersemangat dalam belajar. Tentu hal ini akan membawa 
berpengaruh negatif terhadap hasil belajarnya. 
Hasil belajar merupakan capaian yang diperoleh oleh mahasiswa melalui 
proses belajar mengajar dengan menggunakan tes yang diberikan oleh pendidik 





Berdasarkan tuntutan pembelajaran yang harus dipenuhi untuk meningkatkan 
hasil belajar dan minat belajar mahasiswa maka peneliti menyajikan metote 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality sebagai upaya meningkatakan hasil 

















Gambar 2.1 : Bagan kerangka pikir 
Media Praktikum 





Kelas Eksperimen Kelas 
Pembanding 
Melakukan uji perbedaan 
Diharapkan hasil belajar dan minat belajar fisika mahasiswa berbeda 
Penggunaan laboratorium konvensional belum memaksimalkan hasil 
belajar dan minat belajar mahasiswa khususnya pada pengenalan 








A. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar, 
Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, prodi pendidikan fisika, Tahun Akademik 
2020/2021. Dengan waktu penelitian menyesuaikan. 
B. Jenis dan Desain Penelitian 
1. Jenis penelitian  
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasi 
eksperimen, dimana satu kelas sebagai kelas eksperimen dan satu kelas yang 
lain sebagai kelas pembanding. Kelas eksperimen diberikan treatment yaitu 
praktikum menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Realty 
sedangkan kelas pembanding melakukan proses praktikum secara 
konvensional. 
2. Desain Penelitian 
Desain yang digunakan pada penelitian ini adalah The Matching Only 
Post-Test Control Group Design, yaitu suatu teknik untuk penyamaan 
kelompok pada satu atau lebih variabel yang telah diidentifikasi peneliti 
sebagai berhubungan dengan performansi pada variabel terikat. Dengan kata 





yang lain yang sama atau skor yang sama pada variabel pembanding (Emzir, 
2015: 87-88). 
Teknik matching dilakukan dengan memasangkan kelas yang 
memiliki nilai rata-rata yang sama. 
Tabel 3. 1 Desain Penelitian The Matching Only Post-Test Control Group Design 
 
(Sumber ©: Emzir, 2015: 87-88). 
Keterangan :  
M = Matching sampel (pemasangan sampel) 
X  = Penggunaan Media laboratorium vrtual berbasis Augmented Reality 
O = Pengukuran hasil belajar dan minat belajar 
C = Media laboratorium Konvensional 
C. Populasi dan Sampel Penelitian 
1. Populasi Penelitian  
Adapun populasi pada penelitian ini adalah yaitu seluruh mahasiswa 
pendidikan fisika angkatan 2019 yang telah berada pada jenjang semester 3 
yang memprogramkan mata kuliah elektronika dasar dengan jumlah 
mahasiswa 74 orang. 
 
 
Treatment Group M X O1 




2. Sampel Penelitian 
Untuk mengetahui keberhasilan implementasi laboratorium virtual, 
data-data yang terkumpul dianalisis secara deskriptif menggunakan kriteria 
kelayakan. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini, dilakukan 
dengan teknik confenance sampling. 
Confenance sampling adalah suatu teknik pengambilan sampel 
didasarkan pada ketersediaan elemen dan kemudahan untuk 
mendapatkannya. Sampel tersebut diambil/terpilih karena sampel tersebut 
ada pada tempat dan waktu yang tepat. Adapun dalam penelitian terdapat 2 
kelas besar dimana masing- masing kelas memiliki 37 siswa maka ditarik 
populasi pada penelitian ini sebanyak 30 sampel dan cara penarikannya 
dilakukan secara acak.  
D. Prosedur Penelitian  
Pengumpulan data penulis menempuh 3 tahap yaitu: 
1. Tahap Persiapan 
Tahap persiapan yang merupakan kegiatan sebelum melakukan suatu 
perlakuan, pada tahap ini langkah-langkah yang dilakukan peneliti adalah 
sebagai berikut: 
a. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing serta pihak sekolah 
mengenai rencana teknis penelitian 





c. Memvalidasi perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian pada dua 
orang pakar. 
d. Melengkapi surat-surat izin penelitian 
2. Tahap Pelaksanaan 
Pada tahap ini langkah-langkah yang dilakukan peneliti adalah : 
a. Kelas Eksperimen  
Dalam Tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah: 
1) Tahap pertama, yaitu tahap pengenalan peneliti dan mahasiswa. 
2) Tahap kedua yaitu tahap dimana peneliti memberikan pengenalan mengenai 
topik yang akan di bahas dalam bahan ajar pada hari itu.  
3) Tahap ketiga yaitu tahap dimana peneliti membagikan topik pelajaran yang 
akan diberikan pada mahasiswa. 
4) Tahap keempat yaitu tahap dimana mahasiswa dibagikan Perangkat dari media 
pembelajaran yakni media laboratorium Virtual berbasis Augmented Reality 
menggunakan aplikasi Assembler. 
5) Tahap kelima yaitu tahap dimana mahasiswa mengaplikasikan atau 
menggunakan media pembelajaran yang telah dibagikan 
6) Tahap keenam yaitu tahap dimana setelah mahasiswa selesai melakukan 
eksperimen dan melakukan pengambilan data 
7) Tahap terakhir yaitu tahap dimana peneliti berikan tes berupa tes hasil belajar 






b. Kelas Kontrol 
Dalam Tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah: 
1) Tahap pertama, yaitu tahap pengenalan peneliti dan mahasiswa. 
2) Tahap kedua yaitu tahap dimana peneliti memberikan pengenalan mengenai 
topik yang akan di bahas dalam bahan ajar pada hari itu.  
3) Tahap ketiga yaitu tahap dimana peneliti membagikan topik pelajaran yang 
akan diberikan pada mahasiswa. 
4) Tahap keempat yaitu tahap dimana mahasiswa dibagikan Perangkat dari media 
pembelajaran yakni media laboratorium konvensional berupa komponen 
elektronika 
5) Tahap kelima yaitu tahap dimana mahasiswa mengamati dan mempelajari 
media pembelajaran yang telah dibagikan 
6) Tahap terakhir yaitu tahap dimana peneliti berikan tes berupa tes hasil belajar 
dan minat belajar. 
3. Tahap Pengumpulan Data 
Tahap pengumpulan data, yang dilakukan dengan cara berikut:  
a. Tahap pertama mahasiswa mengisi angket minat belajar untuk 
mengetahui tingkat minat belajar mahasiswa. 
b. Tahap selanjutnya yaitu mahasiswa melaksanakan tes untuk mengetahui 
hasil belajar mahasiswa. 
c. Kemudian, hasil dari pengisian angket dan tes hasil belajar disimpan dan 
diolah sebagai nilai minat dan hasil belajar mahasiswa setelah penerapan 





E. Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah perangkat 
pembelajaran, lembar kuesioner (angket). Instrumen tersebut digunakan 
untuk mengumpulkan data-data. 
1. Tes Hasil Belajar 
Tes ini berisikan soal berbentuk pilihan ganda yang hanya terdiri dari 
5 pilihan jawaban, 1 jawaban yang benar dengan poin 1 dan 4 jawaban yang 
salah dengan poin 0 yang komposisinya tergantung dari indikator yang 
digunakan. Adapun jumlah soal pada tes ini sebanyak 30 soal. 
2. Lembar Angket Minat Belajar 
Lembar angket dalam penelitian ini untuk mengukur minat belajar 
mahasiswa, dan digunakan untuk mengelompokkan sampel sesuai dengan 
tingkat minat belajarnya yaitu minat belajar tinggi dan minat belajar rendah. 
Angket yang digunakan merupakan hasil dari modifikasi angket minat 
belajar yang telah jadi sebelumnya yang dibuat oleh kastriani (2019) dengan 
memiliki tingkat kevalidan 4,00. Angket tersebut dimodifikasi dengan 
menyesuaikan media yang digunakan oleh peneliti. Pengisian lembar 
kuesioner ini dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis (√) pada 
kolom jawaban lembar kuesioner minat belajar mahasiswa yang terdapat 
skala dari 1 sampai dengan 4. Dengan jumlah pernyataan sebanyak 25 butir 
pernyataan. Dimana penyataan positif pada kuesioner ini sebanyak 15 butir 





F. Validitas Instrumen  
Semua instrument yang digunakan pada penelitian ini akan divalidasi 
oleh 2 orang ahli. Tingkat kevalidan instrumen diuji dengan menggunakan 
indeks Aiken V. 
  
∑ 
      
     (1) 
 
Dengan kriteria tingkat kevalidan sebagai berikut: 
Tabel 3. 2 Kriteria Kevalidan Instrumen 
Rentang skor (V) Tingkat kevalidan 
V   0,4 
0,4     0,8 




G. Analisis Data 
1. Analisis Deskriptif 
Analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan skor dari semua variabel 
dalam penelitian ini. Pada teknik ini  penyajian data berupa: 
a. Membuat tabel distribusi frekuensi 
b. Menentukan nilai rata-rata skor : 
   ̅  
      
      
 (4) 
c. Menentukan standar deviasi : 
       S=  √
∑       ̅  
             (5) 





  Variansi = S
2     
(6) 
e. Kategorisasi hasil belajar mahasiswa 
Konversi nilai di Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar yaitu: 
Tabel 3. 3 Kategorisasi Hasil Belajar Mahasiswa 
Rentang Kategori Kategori 
3,55 - 4,00 Sangat Tinggi 
2,51 - 3,54  Tinggi 
1,76 - 2,50 Sedang 
0,01 - 1,75 Sangat Kurang 
f. Kategorisasi hasil belajar mahasiswa 
Berikut adalah angkah penentuan kategori untuk angket minat belajar 
mahasiswa ditentukan berdasarkan persamaan yang terdapat pada tabel 3.4 
di bawah ini: 
Tabel 3. 4 Kategotisasi Minat Belajar Mahasiswa 
No Rumus Klasifikasi 
1  ̅>  ̅ +1,8 x sbi Sangat Baik 
2   ̅  + 0,6 x sbi< X ≤   ̅ +1,8 x sbi Baik 
3   ̅ - 0,6 x sbi< X ≤   ̅ +0,6 x sbi Cukup 
4   ̅ - 1,8 x sbi< X ≤   ̅ - 0,6 x sbi Kurang 
5  ̅≤   ̅ - 1,8 x sbi Sangat Kurang 
(Widoyoko, 2014: 238) 
Keterangan:  
 𝑖 (Rerata Ideal)  = ½ (skor maksimum ideal + skor minimum ideal) 
Sbi(simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) X 










2. Analisis Inferensial 
a. Uji Asumsi Dasar/Uji Prasyarat Analisis 
1) Uji Normalitas 
Pengujian normalitas dilakukan dengan menggunakan metode Kolmogorov – 
Smirnov karena sederhana dan tidak menimbulkan perbedaan persepsi di antara satu 
pengamat dengan pengamat yang lain, yang sering terjadi pada uji normalitas dengan 
menggunakan grafik, dimana dengan rumus sebagai berikut: 
       |          |   (7) 
(Purwanto, 2011: 179). 
Dengan kaidah pengujian, jika Dhitung < Dtabel, maka data dinyatakan 
berdistribusi normal pada taraf signifikan tertentu. Dalam penelitian ini digunakan 
taraf signifikan α = 0.05. Selain dianalisis secara manual, pengujian normalitas juga 
dihitung dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS tic versi 20 for Windows dengan 
analisis Kolmogorov-Smirnov pada taraf signifikansi α = 0,05, dengan kriteria 
pengujian sebagai berikut : 
a) Nilai sig. ≥ 0,05; H0 diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa sampel 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
b) Nilai sig.< 0,05; H0 ditolak, sehingga dapat disimpulkan bahwa sampel 
berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal. 
2) Uji Homogenitas Varians 
Dalam penelitian ini, pengujian homogenitas dilakukan dengan menggunakan 
uji-Fmax dari Hartley-Pearson, dengan rumus sebagai berikut: 
         
    
 
    






Dengan kriteria pengujian, jika nilai Fhitung<Ftabel maka dikatakan homogen 
pada taraf kesalahan tertentu. 
Selain dianalisis secara manual, pengujian homogenitas juga dihitung dengan 
menggunakan aplikasi IBM SPSS tic versi 20 for Windows, untuk taraf signifikan 
        
b. Pengujian Hipotesis 
Setelah uji prasyarat dilakukan dan terbukti bahwa data-data yang diolah 
berdistribusi normal dan homogen, maka dilanjutkan dengan pengujian hipotesis.  
Uji hipotesis digunakan untuk menjawab hipotesis yang ada dalam penelitian 
ini. Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t dua sampel 
independent (Sudjana,2005:239).   
Langkah- langkah pengujian sebagai berikut : 
1) Merumuskan hipotesis secara statistik 
H0 :       
Ha :       
Keterangan: 
a) H0 : Tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dangan yang 
diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada prodi pendidikan 
fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar.  
Ha : Terdapat perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 





diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada prodi pendidikan 
fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. 
b) Ha :  Tidak terdapat perbedaan minat belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dangan yang 
diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada prodi pendidikan 
fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. 
Ha : Terdapat perbedaan minat belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dangan yang 
diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada prodi pendidikan 
fisika Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. 
2) Menentukan nilai derajat kebebasan (dk) 
dk = N1  + N2 -2  
dengan    0,05   
3) Menentukan nilai ttabel pada    0,05   
ttabel  =           
4) Menentukan nilai thitung  
a.) Jika data normal dan homogen maka menggunakan rumus polled varian: 
  







                                                     (7) 
dengan  
   
        
          
 
       





Statistik teori distribusi student dengan dk =          . Kriteria pengujian 
adalahditerima H0 jika     
 
        
 
  , dimana    
 
 
   didapat dari 
daftar diistribusi t dengan dk =         ) dan peluang (  
 
  ). Untuk 
harga- harga t lainnya H0 ditolak. 
b.) Jika data tak homogen tetapi normal maka menggunakan rumus separated 
varian: 
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Kriteria pengujian adalah: terima hipotesis H0 jika  
 
         
      
    
         
      
                               









      t1 = t (  
 
 
 ), (n1 -1 ) dan 
   t1 = t (  
 
 
 ), (n2 -1 ) 
t , m didapat dari daftar distribusi student dengan peluang   dan dk = m.  untuk 
harga t lainnya, H0 ditolak.  
Keterangan: 
T  : nilai thitung 
  ̅̅̅ : rata- rata skor kelas eksperimen  
  ̅̅ ̅ : rata- rata skor kelas pembanding 
  
  : varians skor kelas eksperimen 
  
  : varians skor kelas pembanding 
   : jumlah sampel kelas eksperimen 
   : jumlah sampel kelas pembanding 
c.) Jika datanya tidak normal, homogen maupun tak homogen maka yang digunakan 





5) Penarikan kesimpulan :  
Kriteria  pengujian, apabila –th<tt<+ th, maka H0 ditolak dan H1 diterima. Uji 
hipotesis juga dihitung dengan menggunakan program IBM SPSS versi 20 for 






HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Analisis Deskriptif 
a. Analisis Deskriptif Hasil Belajar Mahasiswa Yang Diajar Menggunakan 
Media Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality Dan Yang Diajar 
Menggunakan Media Laboratorium Konvensional Pada Praktikum 
Elektronika Dasar Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2019 Fakultas 
Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 
Berdasarkan hasil tes dari hasil belajar kelas B angkatan 2019 mahasiswa 
pendidikan fisika (kelas eksperimen) setelah diajar dengan menggunakan media 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada praktikum elektronika dasar, 
dan kelas A angkatan 2019 mahasiswa Pendidikan Fisika (kelas kontrol) yang diajar 
dengan menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 
dasar. Maka diperoleh data tes hasil belajar mahasiswa yang disajikan dalam bentuk 










Tabel 4. 1. Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas 
Eksperimen) Dan Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan 
Fisika Angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar 
 
Dari tabel 4.1 dapat ditunjukkan nilai hasil belajar mahasiswa dari kedua 







16 1 1 
20 1 - 
23 3 - 
26 4 1 
30 4 9 
33 2 5 
36 2 1 
40 2 4 
43 1 1 
46 2 - 
50 1 3 
53 3 1 
56 2 - 
60 - 1 
76 1 1 
80 1 2 




tertinggi dari  30 jumlah mahasiswa  yang mengikuti tes tersebut yaitu dengan nilai 
80. Sedangkan di kelas kontrol terdapat 2 orang mahasiswa yang memperoleh nilai 
tertinggi dari 30 mahasiswa yaitu dengan nilai 80. Frekuensi terbanyak untuk kedua 
kelas, berada pada nilai 30. Untuk kelas eksperimen,  sebanyak 4 orang dari 30 orang 
jumlah mahasiswa dan untuk kelas kontrol sebanyak 9 orang dari 30 orang jumlah 
mahasiswa.  
Data-data pada tabel 4.1 di atas disajikan sebagai acuan dalam pengolahan 
analisis deskriptif. Hasil analisis deskriptif dapat disajikan pada tabel 4.2 berikut: 
Tabel 4. 2. Data Nilai Tes Hasil Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas Eksperimen) Dan 
Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2019 









Mean 38.6333 40.5000 
Std. Deviation 15.75345 15.86527 
Variance 248.171 251.707 
Minimum 16.00 16.00 
Maximum 80.00 80.00 
Sum 1159.00 1215.00 
Berdasarkan hasil pada tabel 4.2 maka dapat ditunjukkan analisis deskriptif 
kedua kelas, yaitu pada kelas eksperimen nilai minimum atau nilai terendah yang 




terendah yang diperoleh mahasiswa sebesar 16. Sementara, untuk mean yaitu nilai 
rata-rata yang diperoleh di kelas eksperimen setalah tes,sebesar 38,63 dan kelas 
pembanding sebesar 40,50. Dimana nilai rata-rata mahasiswa di kelas eksperimen 
lebih rendah dibandingkan dengan kelas pembanding.  
Dari hasil statistik deskriptif maka hasil belajar mahasiswa yang diajar dan 
tidak diajar dengan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar dapat dikategorisasikan pada tabel 4.3 berikut: 
Tabel 4. 3. Kategorisasi Hasil Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas Eksperimen) Dan 
Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2019 

















0 - 43,75 20 66,6 22 73,3 Sangat Kurang 
44,00 - 62,50 3 10,0 3 10,0 Sedang 
62,75 - 88,50 7 23,3 5 16,6 Tinggi 
88,75 – 100 0 0 0 0 Sangat Tinggi 
Jumlah 30 100 30 100  
Sementara itu, kategorisasi Hasil Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas 
Eksperimen) Dan Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 
2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 





Gambar 4. 1 Grafik Kategorisasi Hasil Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas 
Eksperimen) Dan Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa  Pendidikan Fisika 
Angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri 
Alauddin Makassar 
 Berdasarkan tabel 4.3 dan gambar 4.1 kategori hasil belajar mahasiswa 
menunjukkan bahwa sebaran nilai tes hasil belajar kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol rata-rata mahasiswa pada kategori sangat kurang, dimana diperoleh 
mahasiswa dari kelas eksperimen dengan jumlah mahasiswa sebanyak 20 orang 
mahasiswa dengan peresentasi 66,6% dan juga diperoleh sebanyak 22 orang 
mahasiswa dengan peresentasi 73,3% untuk kelas kontrol. Untuk kategori sedang, 
diperoleh baik mahasiswa dari kelas eksperimen maupun kelas kontrol sebanyak 3 
orang mahasiswa dengan peresentasi 10,0%. Kelas eksperimen diperoleh sebanyak 7 
orang mahasiswa dengan peresentasi 23,3% dan diiperoleh sebanyak 5 orang 
mahasiswa dengan peresentasi 16,6% untuk kelas kontrol pada kategori tinggi. Dan 
hasil penelitian diperoleh tidak ada hasil belajar mahasiswa yang berada pada  




Sehingga, dapat disimpulkan bahwa hasil tes dari hasil belajar mahasiswa 
pada kelas eksperimen yaitu kelas yang diajar dengan media laboratorium virtual 
berbasis Augmented Reality pada praktikum elektronika dasar tidak berbeda dengan 
mahawiswa pada kelas kontrol yaitu kelas yang diajar dengan media laboratorium 
konvensional. 
b. Analisis Deskriptif Minat Belajar Mahasiswa Yang Diajar Menggunakan 
Media Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality Dan Yang Diajar 
Dengan Menggunakan Media Laboratorium Konvensional Pada Praktikum 
Elektronika Dasar Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2019 Fakultas 
Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 
Berdasarkan hasil tes dari minat belajar kelas B angkatan 2019 mahasiswa 
pendidikan fisika (kelas eksperimen) setelah diajar dengan menggunakan media 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada praktikum elektronika dasar, 
dan kelas A angkatan 2019 mahasiswa Pendidikan Fisika (kelas kontrol) yang diajar 
dengan menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 
dasar. Maka diperoleh data tes minat belajar mahasiswa yang disajikan dalam bentuk 






Tabel 4. 4. Distribusi Frekuensi Minat Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas 




Fisika Angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar 
 
 
Dari tabel 4.4 dapat ditunjukkan nilai minat belajar mahasiswa dari kedua 
kelas, pada kelas eksperimen terdapat 1 orang mahasiswa yang memperoleh nilai 
tertinggi dari  30 jumlah mahasiswa  yang mengikuti tes tersebut,  yaitu dengan nilai 

























































































nilai tertinggi dari 30 mahasiswa yaitu dengan nilai 92. Frekuensi terbanyak untuk 
kedua kelas, berada pada nilai 75. Untuk kelas eksperimen, sebanyak 3 orang dari 30 
orang jumlah mahasiswa dan untuk kelas kontrol sebanyak 2 orang dari 30 orang 
jumlah mahasiswa.  
Data-data pada tabel 4.4 di atas disajikan sebagai acuan dalam pengolahan 
analisis deskriptif. Hasil analisis deskriptif dapat disajikan pada tabel 4.5 berikut: 
Tabel 4. 5. Data Nilai Tes Minat Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas Eksperimen) Dan 
Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2019 









Mean 76.1000 78.9000 
Std. Deviation 6.31555 9.26004 
Variance 39.886 85.748 
Minimum 65.00 55.00 
Maximum 90.00 92.00 
Sum 2283.00 2367.00 
Berdasarkan hasil tabel deskriptif dapat ditunjukkan perbedaan minat belajar 
antara kedua kelas, yaitu pada kelas eksperimen nilai minimum atau nilai terendah 
yang diperoleh mahasiswa setelah tes, sebesar 65. Sedangkan pada kelas kontrol nilai 
terendah yang diperoleh mahasiswa sebesar 55. Sementara, untuk mean yaitu nilai 
rata-rata yang diperoleh di kelas eksperimen setalah tes sebesar 76,10 dan kelas 
kontrol sebesar 78,90.  




tidak diajar dengan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar dapat dikategorisasikan pada tabel 4.6 berikut: 
Tabel 4. 6. Kategorisasi Minat Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas Eksperimen) Dan 
Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 2019 


















x ≤ 40     Sangat Kurang 
40 < x ≤ 55 - 0 1 3,3 Kurang 
55 < x ≤ 70 4 13,3 4 13,3 Cukup 
70 < X ≤ 85  22 73,4 16 53,3 Baik 
X > 85 4 13,3 9 30,0 Sangat Baik 
Jumlah 30 100 30 100  
Semantara itu, kategorisasi Minat Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas 
Eksperimen) Dan Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 
2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 






Gambar 4. 2 Grafik Kategorisasi Minat Belajar Mahasiswa Kelas B (Kelas 
Eksperimen) Dan Kelas A (Kelas Kontrol) Mahasiswa Pendidikan 
Fisika Angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar 
 Berdasarkan tabel 4.6 dan gambar 4.2 kategori minat belajar mahasiswa 
menunjukkan bahwa sebaran nilai tes minat belajar pada kelas Eksperimen maupun 
kelas kontrol tidak ada yang berada pada kategori sangat kurang. Sedangkan pada 
kategori kurang, pada kelas eksperimen juga tidak ada mahasiswa yang memperoleh 
kategori ini, tapi pada kelas kontrol terdapat 1 orang mahasiswa dengan peresentasi 
3,3%. Untuk kategori cukup, hanya diperoleh dari kelas eksperimen maupun kontrol 
dengan jumlah mahasiswa sebanyak 4 orang dengan peresentasi 13,3%. Sedangkan, 
di kelas eksperimen pada kategori baik, diperoleh sebanyak 22 orang mahasiswa 
dengan peresentasi 73,4% dan diperoleh sebanyak 16 orang mahasiswa dengan 
peresentasi 53,3% untuk kelas kontrol. Dan kelas eksperimen pada kategori sangat 
baik, diperoleh sebanyak 4 orang mahasiswa dengan presentase sebesar 13,3%. Pada 





 Sehingga, dapat disimpulkan bahwa minat belajar mahasiswa pada kelas 
eksperimen yaitu kelas yang diajar dengan media laboratorium virtual berbasis 
Augmented Reality pada praktikum elektronika dasar sama dengan mahasiswa pada 
kelas kontrol yaitu kelas yang diajar dengan media laboratorium konvensional. 
2. Analisis Inferensial 
a. Uji Prasyarat Analisis 
1) Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data hasil tes hasil belajar 
dan minat belajar  mahasiswa kelas eksperimen dan kelas pembanding terdistribusi 
normal atau tidak. Pada penelitian ini, pengujian normalitas data menggunakan uji 
Kolmogorov-smirnov pada taraf signifikan 0,05. Berikut tabel hasil uji normalitas 
data mengunakan SPPS Ibm 20: 
a) Hasil Belajar  
Hasil analisis normalitas data hasil belajar mahasiswa baik dari kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol ditunjukkan pada tabel 4.7 dan tabel 4.8 di bawah 
ini.  
Tabel 4. 7. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar Kelas Eksperimen 
Tests Of Normality 
                Kolmogorov-Smirnov 
Statistic Df Sig. 
Kelas Eksperimen  .141 30 .129 
 Berdasarkan tabel hasil uji normalitas hasil belajar kelas eksperimen yaitu 
kelas yang diajar dengan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar dengan analisis Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai 




sebesar 30. Kemudian taraf signifikan yang diperoleh sebesar 0,129. Nilai taraf 
signifikan dari uji Kolmogorov Smirnov lebih besar dari nilai taraf     0,05 (sig > 
0,05). Sehingga, dapat disimpulkan bahwa data tes hasil belajar pada kelas 
eksperimen terdistribusi normal.  
Tabel 4. 8. Hasil Uji Normalitas Hasil Belajar Kelas Kontrol 
Tests Of Normality 
                Kolmogorov-Smirnov 
Statistic Df Sig. 
Kelas Kontrol .215 30 .001 
Berdasarkan tabel 4.8 di atas, pada kelas kontrol yaitu kelas yang diajar 
dengan media laboratorium langsung memiliki nilai statistic Kolmogorov Smirnov 
sebesar 0,215. Sementara, nilai df (Degree of Freedom) sebesar 30. Untuk taraf 
signifkan yang diperoleh dari uji tersebut, sebesar 0,001. Nilai signifikan yang lebih 
kecil dari nilai signifikan 0,05 (sig < 0,05). Sehingga, dapat disimpulkan bahwa data 
tes hasil belajar pada kelas eksperimen tidak terdistribusi normal.  
Dari kedua hasil uji normalitas di atas, hanya kelas eksperimen yang 
terdistribusi normal sedangkan pada kelas kontrol memiliki data-data hasil penelitian 
yang tidak terdistribusi normal. Sehingga, untuk pengujian hipotesis dilanjutkan 
dengan uji hipotesis statistik nonparametrik. 
b) Minat Belajar  
Hasil analisis normalitas data minat belajar mahasiswa baik dari kelas 








Tabel 4. 9. Hasil Uji Normalitas Minat Belajar Kelas Eksperimen 
Tests Of Normality 
                Kolmogorov-Smirnov 
Statistic Df Sig. 
Kelas Eksperimen  .148 30 .090 
 Berdasarkan tabel hasil uji normalitas minat belajar kelas eksperimen yaitu 
kelas yang diajar dengan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar dengan analisis Kolmogorov Smirnov diperoleh nilai 
statistic sebesar 0,148. Untuk df (Degree of Freedom) yaitu sebuah derajat kebebasan 
sebesar 30. Kemudian taraf signifikan yang diperoleh sebesar 0,090. Nilai taraf 
signifikan dari uji Kolmogorov Smirnov lebih besar dari nilai taraf     0,05 (sig > 
0,05). Sehingga, dapat disimpulkan bahwa data tes minat belajar pada kelas 
eksperimen terdistribusi normal.  
Tabel 4. 10. Hasil Uji Normalitas Minat Belajar Kelas Kontrol 
Tests Of Normality 
                Kolmogorov-Smirnov 
Statistic Df Sig. 
Kelas Kontrol .131 30 .199 
Berdasarkan tabel 4.10 di atas, pada kelas kontrol yaitu kelas yang diajar 
dengan media laboratorium konvensional memiliki nilai statistic Kolmogorov 
Smirnov sebesar 0,131. Sementara, nilai df (Degree of Freedom) sebesar 30. Untuk 
taraf signifkan yang diperoleh dari uji tersebut, sebesar 0,199. Nilai signifikan yang 
lebih besar dari nilai signifikan 0,05 (sig > 0,05). Sehingga, dapat disimpulkan bahwa 
data tes minat belajar pada kelas kontrol terdistribusi normal.  
2) Uji Hipotesis 
a) Hasil Belajar 




mahasiswa terdistribusi normal pada kelas eksperimen tetapi data tes hasil belajar 
mahasiswa pada kelas kontrol tidak terdistribusi normal, maka pengujian dilanjutkan 
dengan menggunakan uji statistic non-parametrik. Uji yang digunakan adalah Uji 
Mann-Whitney (U) pada taraf signifikan α = 0,05. Karena jumlah sampel dalam 
penelitian lebih besar dari 20 (N>20), maka pengujian hipotesisnya menggunakan uji 
Z. 
Uji Mann-Whitney digunakan untuk untuk mengetahui perbedaan rata-rata 
kelompok bebas apabila skala data variabel terikatnya berada pada ordinal atau 
interval tetapi tidak terdistribusi normal dan sumber data yang digunakan berasal dari 
2 kelompok yang berbeda (Susiladawati, dkk., 2017:57). Berikut hasil pengujian 
hipotesis menggunakan program SPSS ibm 20. 




 Hasil Tes Hasil Belajar 
Mann-Whitney U 408.500 
Wilcoxon W 873.500 
Z .618 
Asymp. Sig. (2-tailed) .537 
Dari tabel 4.11 pada baris Z diperoleh nilai Zhitung sebesar 0,618 dan pada 
nilai  Ztabel diperoleh sebesar 1,96.  Nilai tersebut diperoleh dari nilai tabel  Z yang 
berada pada nilai        (Sig 0,05). Nilai Zhitung < Ztabel, menunjukkan bahwa 
H0 diterima dan Ha ditolak. Kemudian, dari nilai Asymp. Sig. (2-tailed) diperoleh 
nilai sebesar 0,537. Nilai tersebut lebih besar dari nilai        juga menunjukkan 
bahwa H0 diterima dan Ha ditolak. Nilai Mann-Whitney U diperoleh 408.500 
sedangkan pada Wilcoxon W diperoleh 873.500. Sehingga, tidak terdapat perbedaan 




laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada praktikum elektronika dasar, 
dan mahasiswa yang diajar dengan menggunakan media laboratorium konvensional 
pada praktikum elektronika dasar. 
b) Minat Belajar 
Setelah dilakukan perhitungan uji prasyarat data terbukti normal maka analisis 
dilanjutkan dengan pengujian hipotesis. Pengujian hipotesis dilakukan untuk 
membuktikan kebenaran atau menjawab hipotesis yang dipaparkan dalam penelitian 
ini. uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t-2 sampel 
independent karena sampel yang digunakan dalam penelitian ini tidak saling 
berhubungan, artinya sampel yang satu bukan merupakan bagian dari kelas yang 
satunya lagi. Akan tetapi, sampel yang digunakan adalah dua kelas yang berbeda 
dengan mahasiswa yang juga berbeda atau tidak ada hubungan untuk sampel dari 
kedua kelas tersebut. 
Hasil pengujian hipotesis dengan mengunakan uji t-2 sampel independent 
menggunakan program SPSS dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 
Tabel 4. 12. hasil perhitungan Uji Perbedaan (Uji t-2 Sampel Independent) 




for Equality of 
Variance 
t-test for Equality of Means 








4.409 .040 1.368 58 .177 
    1.368 51.180 .177 
Berdasrkan tabel 4.12 di atas, pada bagian Sig (2-tailed) diperoleh hasil 0,177 




nilai ttabel diperoleh sebesar 2.00.  Nilai tersebut diperoleh dari nilai tabel t yang 
berada pada nilai        (Sig 0,05). Nilai thitung < ttabel, menunjukkan bahwa H0 
diterima dan Ha ditolak, artinya tidak ada perbedaan  minat belajar yang signifikan 
antara mahasiswa yang diajar dengan media laboratorium virtual berbasis Augmented 
Reality pada praktikum elektronika dasar, dan mahasiswa yang diajar dengan 
menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika dasar. 
B. Pembahasan  
1. Gambaran Hasil Belajar Mahasiswa Yang Diajar Menggunakan Media 
Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality Dan Yang Diajar 
Dengan Menggunakan Media Laboratorium Konvensional Pada 
Praktikum Elektronika Dasar Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 
2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri 
Alauddin Makassar 
Berdasarkan hasil analisis deskriptif hasil belajar mahasiswa kelas B (kelas 
eksperimen) dan kelas A (kelas kontrol) menunjukkan bahwa tidak ada mahasiswa 
yang memperoleh kategori hasil belajar sangat tinggi, Rata-rata mahasiswa berada 
pada kategori sangat kurang baik itu pada kelas eksperimen maupun pada kelas 
kontrol.  Dari hasil tersebut, maka mahasiswa dari kedua kelas baik pada kelas 
eksperimen maupun kelas kontrol memperoleh nilai hasil belajar yang sangat kurang. 
 Kelas eksperimen yaitu kelas B merupakan kelas yang diberikan perlakuan 
dengan menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar. Tujuan dari penggunaan media laboratorium tersebut, 




meningkatkan fleksibilitas dari sisi alokasi waktu dan tempat penyelenggaraan 
praktikum. Ini memungkinkan mahasiswa untuk melakukan lebih banyak percobaan 
dan dengan demikian mengumpulkan lebih banyak informasi dalam jumlah waktu 
yang sama yang diperlukan untuk melakukan percobaan fisik. 
 Sedangkan yang menjadi kelas kontrol adalah kelas A yang dimana kelas 
yang diberikan perlakuan dengan menggunakan media laboratorium konvensional 
pada praktikum elektronika dasar. Yang dimana digunakan sebagai pembanding pada 
kelas eksperimen. 
 Penerapan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar pada kelas eksperimen dilakukan selama dua kali 
pertemuan, dengan pokok bahasan materi yaitu pengenalan komponen elektronika 
dasar 2 JP (90 menit). Dan satu kali pertemuan untuk melakukan tes hasil belajar. Tes 
hasil belajar berbentuk soal pilihan ganda dengan jumlah butir soal sebanyak 30 dan 
durasi pengerjaan soal dilakukan selama 60 menit.  
 Dan Proses pembelajaran pada kelas kontrol juga dilakukan selama dua kali 
pertemuan, dengan materi yang sama dengan kelas eksperimen yaitu pengenalan 
komponen elektronika dasar. Setiap pertemuan 2 JP (90 menit). Dan satu kali 
pertemuan untuk melakukan tes hasil belajar. Tes hasil belajar berbentuk soal pilihan 
ganda dengan jumlah butir soal sebanyak 30 dan durasi pengerjaan soal dilakukan 







2. Gambaran Minat Belajar Mahasiswa Yang Diajar Menggunakan Media 
Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality Dan Yang Diajar 
Dengan Menggunakan Media Laboratorium Konvensional Pada 
Praktikum Elektronika Dasar Mahasiswa Pendidikan Fisika Angkatan 
2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan Universitas Islam Negeri 
Alauddin Makassar 
 Berdasarkan hasil analisis deskriptif minat belajar mahasiswa kelas B 
menunjukkan bahwa yang paling banyak berada pada kategori baik dan sebagian 
mahasiswa memperoleh nilai yang berada pada kategori sangat baik dan kategori 
cukup. Dari hasil analisis deskriptif pada kelas A juga menunjukkan bahwa minat 
belajar mahasiswa memiliki tingkat minat belajar lebih banyak pada kategori  baik.  
Kelas ekperimen yaitu kelas B merupakan kelas yang diberikan perlakuan 
dengan menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 
praktikum elektronika dasar. Tujuan dari penggunaan media laboratorium tersebut, 
sebagai penuntun praktikum di laboratorium dan dapat digunakan dirumah bahkan 
dimana saja mahasiswa berada. Sehingga proses belajar mahasiswa dapat tumbuh 
tidak saja saat mahasiswa berada dikampus (membelajarkan mahasiswa) dengan tidak 
mengurangi essensi keilmiahan eksperimen tersebut. V-Lab yang dikembangkan 
dapat diimplementasikan secara mudah dan dengan biaya rendah. Sedangkan yang 
menjadi kelas kontrol adalah kelas A yang dimana kelas yang diberikan perlakuan 
dengan menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika 
dasar. Yang dimana digunakan sebagai pembanding pada kelas eksperimen. 
 Penerapan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality pada 




pertemuan, dengan pokok bahasan materi yaitu pengenalan komponen elektronika 
dasar 2 JP (90 menit). Dan satu kali pertemuan untuk melakukan tes minat belajar. 
Tes minat belajar berbentuk angket dengan jumlah butir pernyataan sebanyak 25 dan 
durasi pengerjaan soal dilakukan selama 45 menit.  
 Dan Proses pembelajaran pada kelas kontrol juga dilakukan selama dua kali 
pertemuan, dengan materi yang sama dengan kelas eksperimen yaitu pengenalan 
komponen elektronika dasar tetapi dengan media yang berbeda, dengan 
menggunakan media laboratorium konvensional. Setiap pertemuan 2 JP (90 menit). 
Dan satu kali pertemuan untuk melakukan tes minat belajar. Tes minat belajar 
berbentuk angket dengan jumlah butir pernyataan 25 dan durasi pengerjaan angket 
dilakukan selama 45 menit. 
3. Perbedaan Hasil Belajar Belajar Fisika Antara Kelas Yang Diajar 
Menggunakan Media Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality 
Dan Yang Diajar Dengan Menggunakan Media Laboratorium 
Konvensional Pada Praktikum Elektronika Dasar Mahasiswa 
Pendidikan Fisika Angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan 
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar 
antara mahasiswa yang diajar menggunakan media laboratorium virtual berbasis 
Augmented Reality dengan yang diajar dengan menggunakan media laboratorium 
konvensional pada praktikum elektronika dasar. Hasil belajar mahasiswa pada kedua 
kelas tersebut hampir sama setelah diterapkan masing-masing media laboratorium 
tersebut dengan rata-rata mahasiswa berada pada kategori sangat kurang. Hal tersebut 




Adanya beberapa faktor yang menyebabkan hasil belajar mahasiswa antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol hampir sama dan berada pada kategori yang 
sangat kurang yaitu, pada saat proses pemberian materi dengan menggunakan media 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality di kelas eksperimen lebih banyak 
mahasiswa yang lebih fokus pada media yang digunakan, mereka hanya ingin terus 
melihat sisi fisik dan tampilan yang dihasilkan dari media yang diberikan tanpa 
memperhatikan isi materi dari media yang diberikan, selain itu faktor lainnya karena 
terkendala dengan jaringan, efek dari kurang lancarnya jaringan mereka sehingga 
proses pembelajaran tersebut tidak berjalan dengan sangat optimal, sehingga 
mahasiswa yang terkendala memerlukan cukup beberapa waktu yang lama untuk 
dapat membuka media yang telah disiapkan tersebut yang tersaji dalam Augmented 
Reality, akibatnya membuat mahasiswa tidak berfokus pada pembelajaran, lebih 
berbicara ke hal yang lain dengan teman di sampingnya dan bahkan teralihkan 
dengan notifikasi yang masuk ke handphone mereka. Sedangkan faktor yang terjadi 
pada kelas kontrol yaitu kurangnya fokus serta kesiapan mahasiswa mengikuti 
pelajaran pada saat penelitian berlangsung karena mereka baru saja melakukan 
praktikum sebelum mengikuti kelas penelitian yang dilakukan oleh peneliti, selain 
karena merasa capek juga mereka teralihkan dengan fokus mereka yang akan 
menghadapi ujian final pada salah satu mata kuliah mereka. Kita ketahui setiap orang 
yang hendak belajar sebaiknya memiliki kesiapan baik dari segi fisik, mental, 
kemampuan belajar serta perlengkapan belajar. Karena mahasiswa yang belum siap 
belajar akan berperilaku tidak kondusif yang menyebabkan terganggunya proses 
belajar secara keseluruhan. Menurut Slameto (2013:113) mengemukakan bahwa 




memberi respon didalam cara tertentu terhadap suatu situasi”. Akibat dari Itulah yang 
membuat mahasiswa tidak menangkap pembelajaran dan mengingat dengan baik 
pada saat proses pemberian materi secara konvensional. 
Faktor-faktor tersebutlah yang menyebabkan hasil penelitian ini menunjukkan 
bahwa tidak terdapat perbedaan hasil belajar antara mahasiswa yang diajar 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan yang 
diajar dengan menggunakan media laboratorium konvensional pada praktikum 
elektronika dasar dengan masing-masing hasil belajar berada pada kategori sangat 
kurang. Hasil penelitian yang diperoleh tersebut sejalan dengan penelitian yang 
dilakukan Abdul Kadus (dalam Annisa, 2019) yang menyatakan bahwa pembelajaran 
yang menggunakan laboratorium nyata dan laboratorium virtual tidak terdapat 
perbedaan hasil belajar, dengan kata lain penggunaan laboratorium nyata dan 
laboratorium virtual sama efektifnya terhadap hasil belajar siswa. Sejalan pula dengan 
penelitian yang dilakukan Santoso (dalam Annisa, 2019) yang menyatakan tidak 
terdapat pengaruh yang signifikan melalui eksperimen menggunakan laboratorium riil 
dan laboratorium virtual terhadap prestasi belajar ranah kognitif. Sama halnya dengan 
hasil dari penelitian yang sudah dilakukan oleh Tarno 2010 (dalam Dedi, 2015:302) 
yang menyimpulkan bahwa prestasi belajar yang menggunkan media laboratorium rill 
lebih tinggi dari pada menggunakan laboratorium virtual. Tarno ini menggunakan 
variabel moderator kemampuan berpikir dan kreativitas. Kedua variabel ternyata 
tidak memengaruhi prestasi belajar.  
Ada pula penelitian yang dilakukan oleh Tuysuz (dalam Matsun, dkk, 2016) 
menyatakan bahwa laboratorium virtual memberikan efek positif terhadap prestasi 




riil. Juga pada penelitian Penelitian Iswari dalam Dedi (2015) menghasilkan 
kesimpulan prestasi belajar menggunakan media laboratorium riil lebih tinggi 
dibandingkan dengan laboratorium virtual dan siswa yang memiliki sikap ilmiah 
tinggi prestasi belajarnya juga lebih tinggi dari pada siswa yang memiliki sikap 
ilmiah rendah. Adapula penelitian Prasetyo (2011) menyatakan bahwa adanya metode 
demonstrasi virtual dapat meningkatkan hasil belajar, tetapi tidak ada pengaruh antara 
tinggi rendahnya kemampuan awal dengan hasil belajar siswa. Sehingga hasil 
penilitian ini di kuatkan oleh Gerald, Harol, dan Mike dalam Dedi (2015) yang 
menyimpulkan siswa yang belajar dengan menggunakan laboratorium virtual lebih 
interaktif dibandingkan dengan kelas tradisional dan prestasi belajar Fisika di kelas 
tradisional lebih tinggi sedikit dibandingkan dengan kelas laboratorium virtual. 
4. Perbedaan Minat Belajar Belajar Fisika Antara Kelas Yang Diajar 
Menggunakan Media Laboratorium Virtual Berbasis Augmented Reality 
Dan Yang Diajar Dengan Menggunakan Media Laboratorium 
Konvensional Pada Praktikum Elektronika Dasar Mahasiswa 
Pendidikan Fisika Angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah Dan Keguruan 
Universitas Islam Negeri Alauddin Makassar 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan minat belajar 
antara mahasiswa yang diajar menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented 
Reality dangan yang diajar menggunakan media laboratorium konvensional pada 
praktikum elektronika dasar. Minat belajar mahasiswa pada kedua kelas tersebut 
hampir sama setelah diterapkan media laboratorium ini yang dimana masing-masing 
kelas itu rata-rata berada pada kategori baik. Ada beberapa faktor yang menyebabkan 




masing berada pada kategori baik.  
 Salah satu faktor yang mempengaruhi tingginya minat mahasiswa tersebut, 
karena dengan menggunakan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
pada praktikum elektronika dasar adalah salah satu hal yang baru mahasiswa lihat 
sehingga sangat antusias dalam mengikuti proses pembelajaran tersebut. Dimana 
dengan tampilan dari Augmented Reality yang menarik sehingga mahasiswa merasa 
penasaran dan ingin mencoba mempelajari komponen yang disajikan lainnya, 
sehingga memicu ketertarikan belajar yang menimbulkan peningkatan minat belajar 
mahasiswa. Sedangkan untuk dikelas kontrol juga diperoleh minat belajar mahasiswa 
yang tinggi setelah diberikan materi dengan media laboratorium konvensional karena 
mahasiswa penasaran dengan bentuk nyata dari komponen tersebut, rasa penasaran 
itulah yang memicu timbulnya rasa perhatian saat belajar yang mengakibatkan minat 
belajar mahasiswa meningkat, karena pada saat proses pembelajaran elektronika yang 
mereka dapat tidak pernah menyentuh secara langsung bentuk fisik dari komponen 
serta alat-alat yang digunakan pada saat praktikum elektonika, ini disebabkan karena 
mereka belajar secara online, jadi pada saat penelitian ini di lakukan mahasiswa 
antusias karena peneliti menunjukkan bentuk fisik komponen tersebut secara 
langsung. Dari masing-masing faktor yang yang dialami dari kelas eksperimen 
maupum dari kelas kontrol yang menyebabkan tidak terdapat perbedaan minat belajar 
karena masing-masing dari setiap media yang diberikan tersebut memiliki efek daya 
tarik kepada mahasiswa. 
Dimana, minat merupakan dorongan dalam diri seseorang atau faktor yang 
menimbulkan ketertarikan atau perhatian secara efektif (Susanto, 2013: 58). 




artinya dapat menumbuhkan minat bejar mahasiswa. Selain itu pada saat 
pembelajaran mahasiswa antusias mengikuti proses belajar. Hal ini senada dengan 
Slameto (2010: 181) siswa yang tertarik terhadap pembelajaran maka ia akan 
mengikuti proses belajar dengan rasa suka yang berarti dapat menumbuhkan minat 
belajar siswa.  
Pada penelitian yang dilakukan Fazri (2017) juga menyatakan bahwa minat 
akan timbul karena adanya perhatian seseorang terhadap benda atau orang, dan 
memusatkan perhatiannya pada objek tertentu yang diminatinya. Berdasarkan pula 
pada peryataan yang disimpulkan pada penelitian yang dilakukan oleh Mustika, dkk, 
(2015) yaitu pengaruh positif Augmented Reality terhadap minat belajar siswa 
disebabkan karena media ini menarik dan interaktif.  
Penelian yang dilakukan oleh Mustaqim, dkk, (2017) juga menghasilkan 
pernyataan bahwa pemanfaatan media pendidikan dengan Augmented Reality dapat 
secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan kapanpun mahasiswa 
ingin melaksanakan proses pembelajaran. Dan dalam penelitian Atmajaya, (2015). 
Augmented Reality merupakan media interaktif yang melibatkan keaktifan siswa 
untuk berinteraksi pada saat mengikuti pembelajaran sehingga membantu siswa 
dalam mencari pengalaman dan pengetahuan. 
Laboratorium virtual dan laboratorium konvensional masing-masing memiliki 
kelebihan serta kekurangan, sehingga dalam penelitian ini masing-masing kelas tidak 
menunjukkan perbedaan yang signifikan baik pada kelas eksperimen ataupun pada 
kelas kontrol. Yang menunjukkan minat belajar mahasiswa dalam kategori baik tetapi 
hasil belajar mahasiswa yang sangat kurang. Pada penelitian ini memang memiliki 




menghasilkan nilai yang tinggi ini disebabkan karena minat bukanlah satu-satunya 
faktor yang mempengaruhi hasil belajar, masih ada faktor kecerdasan, motivasi bakat 
dan faktor lingkungan sekitar. Dalam penelitian ini dimungkinkan tidak ada 
perbedaan hasil belajar siswa berdasarkan minat disebabkan oleh keseluruhan 
mahasiswa telah mempunyai kecerdasan yang hampir sama antara siswa satu dengan 
yang lain. Kendala yang dialami yaitu kesulitan mahasiswa untuk mengingat dan 
memahami pembelajaran. Dan minat mahasiswa tersebut tinggi diakibatkan karena 
daya tarik dari media yang diberikan memicu minat belajar mereka tetapi motivasi 
belajarnya untuk memahami materi yang disajikan masih kurang, juga diakibatkan 
dari faktor eksternal mahasiswa yaitu adanya gangguan dari lingkungan proses 
belajarnya yakni mereka cenderung mengobrol dengan teman disampingnya. Dari 
rendahnya motivasi belajar  tersebut yang menyebabkan minat belajar yang tinggi 
tidak mengimbangi hasil belajar mahasiswa untuk memperoleh nilai yang tinggi pula. 
Hal ini sejalan dengan pernytaan yang terdapat pada penelitian Fazri (2017) bahwa 
untuk mengimbangi dan merealisasikan minatnya tersebut maka dibutuhkan suatu 
dorongan baik dari dalam diri sendiri maupun dari luar dirinya, yang disebut dengan 
motivasi. Motivasi digunakan sebagai daya penggerak yang akan mengarahkan 
dirinya untuk mencapai suatu tujuan. Selain itu salah satu penyebab rendahnya hasil 
belajar dari mahasiswa tersebut ialah masih kurang lengkapnya keterangan materi yang 















A. Kesimpulan  
Kesimpulan yang diperoleh pada penelitian ini sebagai berikut: 
1. Gambaran hasil belajar mahasiswa yang diajar menggunakan media 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan diajar menggunakan 
media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika dasar mahasiswa 
pendidikan fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar dikategorikan dalam kategori sangat kurang. 
2. Gambaran minat belajar mahasiswa yang diajar menggunakan media 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan diajar menggunakan 
media laboratorium konvensional pada praktikum elektronika dasar mahasiswa 
pendidikan fisika angkatan 2019 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas 
Islam Negeri Alauddin Makassar dikategorikan dalam kategori baik. 
3. Tidak terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara mahasiswa yang 
diajar menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan yang 
diajar menggunakan media konvensional pada prodi pendidikan fisika angkatan 
2019 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. 
4. Tidak terdapat perbedaan minat belajar yang signifikan antara mahasiswa yang 
diajar menggunakan laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dan yang 




2019 Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar. 
B. Implikasi 
Setelah penelitian melakukan proses penelitian, maka penelitian mengajukan 
beberapa implikasi sebagai perbaikan penelitian di masa yang akan datang: 
1. Penggunaan media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality dengan 
tampilan yang menarik dan berbeda dengan pembelajaran lainnya sehingga 
memicu daya tarik mehasiswa meningkat, sehingga minat belajar mahasiswa 
alam kategori baik.  
2. Pada penelitian ini dengan penggunaan media laboratorium virtual berbasis 
Augmented Reality minat belajar mahasiswa berubah menjadi baik, tetapi tidak 
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2 Mutia Gayatri 30 
3 Nurheini 26 
4 Kurniawan 33 
5 Fini Arista 30 
6 Atikah Fakhirah 76 
7 Andi Iryanni Basdra 80 
8 Nurhavina Damayanti 33 
9 Olivia Inta Zahra 80 
10 Dirnawanty 43 
11 Ulfa Dwianti 36 
12 Nur Amaliah Putri 40 
13 Manshurul Haq 60 
14 Ika Putriani 40 
15 Alwina Sriadelia Putri 30 
16 Andi Firta Nurwafiq Azizah 30 
17 Wulan Sari 30 
18 Ahmad Fauzi 40 
19 Sulkifli 50 
20 Indri Adinarti 30 
21 Nurlina Sari 40 
22 Khusnul Fatimah 33 
23 Inda Oktafiani 50 
24 Erna Mawarni 33 
25 Arfah 33 
26 Tamsil 16 
27 Roni Ririn 30 
28 Zulfayani 30 
29 Zahratun Nadhirah 50 







A.3  DATA HASIL PENELITIAN POST TEST KELAS EKSPERIMEN 
(MINAT BELAJAR) 
NO. NAMA NILAI 
1 Nur Alim 71 
2 Belinda Dwi Utami 71 
3 Andi Nursyam Fitriani 73 
4 Adnan Matlub.T 75 
5 Miftahul Haq 78 
6 Nurul Afifa 73 
7 Putri Saras 74 
8 Dewi Komalasari 73 
9 Ariqa Fakhira 73 
10 Mutiara Ismi Ramdhani 78 
11 Sulistiawati 76 
12 Reza Pranasta 78 
13 Muflihul Wahid Khaer 77 
14 Nurfadillah Syukri 83 
15 Susilawati 69 
16 Lisna 72 
17 Betaria Balikh 65 
18 Fitri Amaliah 75 
19 Muhammad Khaedar Yunus 65 
20 M. Fikram. S 70 
21 Adzahra Muthia 77 
22 Nurhikma 90 
23 Nurul Padhila Bahar 88 
24 Mashirin 80 
25 Hardianti 86 
26 Nur Azizah 77 
27 Muhammad Shadiq 80 
28 Nurhikmah Hartimah 72 
29 Aprianti 75 








A.4   DATA HASIL PENELITIAN POST TEST KELAS KONTROL (MINAT 
BELAJAR) 
NO. NAMA NILAI 
1 Fadel Amhani 77 
2 Roni Ririn 82 
3 Arfina 90 
4 Nurlina Sari 87 
5 Andi Firta 88 
6 Muh, Ilham 79 
7 Irma Tahir 89 
8 Wulan Sari 83 
9 Ahmad Fauzi 76 
10 Indri Adinarti 73 
11 Andi Iryanni 87 
12 Arfah 75 
13 Alwina 78 
14 Ika Putriani 75 
15 Zulkifli 55 
16 Khusnul Fatimah 76 
17 Olivia 83 
18 Muhammad Tamrin 83 
19 Kurniawan 62 
20 Ulfa Dwianti 88 
21 Mutia Gayatri 74 
22 Irham Bayu 61 
23 Nur Ihfa Syahrir 92 
24 Hendrayanto 68 
25 Ridzky 89 
26 Fim Arista 85 
27 Nurheini 76 
28 Dirnawanty 82 
29 Atikah Fakhirah 68 











B.1 ANALISIS DESKRIPTIF HASIL BELAJAR MAHASISWA KELAS 
EKSPERIMEN 
B.2 ANALISIS DESKRIPTIF HASIL BELAJAR MAHASISWA KELAS 
KONTROL 
B.3 ANALISIS DESKRIPTIF MINAT BELAJAR MAHASISWA KELAS 
EKSPERIMEN 






























hasil belajar kelas eksperiment 
N Valid 30 
Missing 0 
Mean 38.6333 








B.2 ANALISIS DESKRIPTIF HASIL BELAJAR MAHASISWA KELAS 
KONTROL 
Statistics 
hasil belajar kelas kontrol 
N Valid 30 
Missing 0 
Mean 40.5000 















B.3 ANALISIS DESKRIPTIF MINAT BELAJAR MAHASISWA KELAS 
EKSPERIMEN 
Statistics 
minat kelas eksperiment 
N Valid 30 
Missing 0 
Mean 76.1000 







B.4 ANALISIS DESKRIPTIF MINAT BELAJAR MAHASISWA KELAS 
KONTROL 
Statistics 
minat kelas kontrol 
N Valid 30 
Missing 0 
Mean 78.9000 




















C.1 ANALISIS NORMALITAS DATA HASIL BELAJAR MAHASISWA 
KELAS EKSPERIMEN 
C.2 ANALISIS NORMALITAS DATA HASIL BELAJAR MAHASISWA 
KELAS KONTROL 
C.3 ANALISIS NORMALITAS DATA MINAT BELAJAR MAHASISWA 
KELAS EKSPERIMEN 
C.4 ANALISIS NORMALITAS DATA MINAT BELAJAR MAHASISWA 
KELAS KONTROL 
C.5 UJI HIPOTESIS (INDEPENDENT SAMPLE T TEST) DATA HASIL 
BELAJAR MAHASISWA 


















C.1 ANALISIS NORMALITAS DATA HASIL BELAJAR MAHASISWA 
KELAS EKSPERIMEN 





Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
hasil belajar kelas 
eksperiment 
.141 30 .129 .916 30 .022 
 
 
C.2 ANALISIS NORMALITAS DATA HASIL BELAJAR MAHASISWA KELAS 
KONTROL 





Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
hasil belajar kelas kontrol .215 30 .001 .823 30 .000 
 
 
C.3 ANALISIS NORMALITAS DATA MINAT BELAJAR MAHASISWA 
KELAS EKSPERIMEN 





Statistic df Sig. Statistic df Sig. 
minat belajar kelas 
eksperiment 







C.4 ANALISIS NORMALITAS DATA MINAT BELAJAR MAHASISWA KELAS 
KONTROL 





Statistic Df Sig. Statistic df Sig. 









 hasil belajar 
Mann-Whitney U 408.500 
Wilcoxon W 873.500 
Z .618 













C.6 UJI HIPOTESIS (INDEPENDENT SAMPLE T TEST) DATA MINAT 
BELAJAR MAHASISWA 
Independent Samples Test 
 
Levene's Test 
for Equality of 
Variances t-test for Equality of Means 



































































D.1 ANGKET HASIL BELAJAR 
D.2 ANGKET MINAT BELAJAR KELAS EKSPERIMEN 






























D.1 SOAL PILIHAN GANDA HASIL BELAJAR 
KARTU SOAL PILIHAN GANDA 
TES HASIL BELAJAR MATERI ELEKTRONIKA DASAR 
 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar (C1): 





Dibawah ini yang termasuk fungsi dari sebuah resistor 
adalah… 
a. Filter arus 
b. Saklar otomatis 
c. Penguat arus 
d. Filter tegangan 
e. Menghambat arus 
Pembahasan : 
Resistor adalah suatu komponen elektronika yang berfungsi untuk menghambat arus listrik 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar : (C2) 





Resistor dengan warna Cokelat, Orange, Biru, Emas 
Pernyataan berikut ini yang tepat nilai resistansi yang 
dimiliki pada resistor tersebut sebesar… 
a. 11 MΩ ± 5% 
b. 12 MΩ ± 10% 
c. 13 MΩ ± 5% 
d. 14 MΩ ± 10% 







cokelat=1, orange=3, biru=10 pangkat 6, emas=5% 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 
Mengidentifikasi cara kerja salah 
satu jenis resistor 
 
3 B 
Penyebab terjadinya perubahan hambatan akibat Pengaruh 
cahaya yang terjadi pada LDR (Light Dependent Resistor) 
adalah… 
a. Apabila cahaya terang maka nilai tahanannya semakin 
besar, sedangkan apabila cahaya gelap maka nilai 
tahanannya semakin kecil 
b. Apabila cahaya terang maka nilai tahanannya semakin 
kecil, sedangkan apabila cahaya gelap maka nilai 
tahanannya semakin besar 
c. Apabila cahaya terang maka nilai tahanannya semakin 
kecil, sedangkan apabila cahaya gelap maka nilai 
tahanannya tetap 
d. Apabila cahaya gelap maka nilai tahanannya semakin 
besar, sedangkan apabila cahaya terang maka nilai 
tahanannya tetap 
e. Apabila cahaya gelap maka nilai hambatannya tetap 








1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 




Perhatikan gambar kapasitor berikut ini! 
 
 
Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 
kode yang diberi tanda pada badan komponen diatas 
adalah…. 
a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 105 pF dengan 
toleransi ±10% dan tegangan maksimum 400V 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 105 pF dengan 
toleransi ±5% dan tegangan maksimum 400V 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 105 x 10 pF dengan 
toleransi ±10% dan tegangan maksimum 400V 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 10 x 105 pF dengan 
toleransi ±5% dan tegangan maksimum 400V 
e. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 105 x 105 pF dengan 
Pembahasan : 
pada LDR (Light Dependent Resistor) ialah jenis resistor yang berubah hambatannya karena 
pengaruh cahaya. Bila cahaya gelap maka nilai tahanannya semakin besar, sedangkan apabila 
cahayanya terang maka nilai tahanannya menjadi semakin kecil. 










toleransi ±5% dan tegangan maksimum 400V 
Pembahasan : 
 
CBB22 adalah sebuah kode pabrik 
Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 10 x 10
5 
pF dengan toleransi 5% dan tegangan maksimum 
400V 











1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 
















Warna perak pada resistor cincin memiliki Nilai toleransi 10% 
Nilai toleransi 
Warna Nilai 
Emas 5 % 
Perak 10 % 
Tak berwarna 20 % 
Coklat 1% 
Merah 2 % 
Hijau 0.5 % 
Biru 0.25 % 
Ungu 0,1 % 
 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 






Dari rangkaian elektronika di bawah ini, manakah yang 
tidak termasuk komponen pasif … 






Komponen Elektronika Pasif adalah jenis Komponen elektronika yang tidak memerlukan sumber arus listrik 
eksternal untuk pengoperasiannya. Komponen-komponen elektronika yang digolongkan sebagai komponen pasif 
diantaranya seperti Resistor, Kapasitor dan Induktor. 
 












1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 




Berikut ini cara yang benar mengetahui kaki positif / 
negative dari LED adalah, kecuali… 
a. Kaki panjang sebagai anoda 
b. Dari bagian dalam LED yang berukuran panjang 
sebagai Katoda 
c. Kaki panjang sebagai katoda 
d. Dari bagian dalam LED yang berukuran pendek 
sebagai anoda 
e. Kaki pendek sebagai katoda 
Pembahasan : 
Bercara yang benar mengetahui kaki positif / negative dari LED adalah,  
- Kaki panjang anoda 
- Kaki pendek katoda 
- Dari bagian dalam LED yang berukuran panjang Katoda 
- Dari bagian dalam LED yang berukuran pendek anoda 
Kaki pendek katoda 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 




Jika kita membutuhkan nilai resistor yang besarnya 220 
ohm, dengan toleransi 5%, maka urutan          cincin 
warnanya adalah…..  
a. merah, merah, coklat, emas 
b. merah, merah, merah, emas 





d. merah, merah, hitam, emas 
e. merah, emas, merah,coklat 
Pembahasan : 
 
Merah, merah, hitam, emas 
Merah = 2, Merah = 2, Hitam = , Emas toleransi 5% 
Jadinya adalah 22 x 10 = 220 ohm 5 % 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 




Pasangan yang benar dibawah ini mengenai kapasitor yang 
nilainya tetap tetapi memiliki polaritas positif dan negatif 
adalah… 
a. mika dan elco 
b. tantalum dan elco 
c. tantalum dan mika 
d. mika dan keramik 
e. keramik dan polyster 
Pembahasan : 
jenis-jenis kapasitor diantaranya adalah: 
-  kapasitor yang nilainya tetap dan tidak berpolaritas. Jika didasarkan pada bahan 





mika kapasitor polyster dan kapasitor keramik. 
- Kapasitor yang nilainya tetap tetapi memiliki polaritas positif dan negative, kapasitor 
tersebut adalah kapasitor elektrolit atau Electrolyte Condensator (ELCO) dan kapasitor 
tantalum 
- Kapasitor yang nilainya dapat diatur, kapasitor jenis ini sering disebut dengan variable 
Capasitor 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 
Menentukan prinsip kapasitor 
 
10 A 
Cara menentukan kutub pada kapasitor tantalum tanpa 
harus dites dengan alat multitester yang dilihat  adalah 
a. Kaki kapasitor tantalum yang selurus dengan tanda 
positif (+)  berarti kutub positf 
b. Kaki kapasitor tantalum yang selurus dengan tanda 
negativ (-) adalah kutb positif 
c. Kaki kapasitor tantalum yang lebih pendek 
menandakan kutub positif  
d. Kaki kapasitor tantalum yang lebih pendek 
menandakan kutub negative 
e. Kaki kapasitor tantalum yang lebih panjang 
menandakan kutub negatifv (-) 
 
Pembahasan : 
cara menentukan kutup pada kapasitor tantalum yaitu,  
dimana kaki pada kapasitor tantalum itu sama panjang sehingga dapat dilihat dari kaki yang 
selurus dengan tanda positif (+) 













1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 




Hal yang harus dilakukan agar kapasitas kapasitor keeping 
sejajar bertambah besar adalah… 
a. Memperbesar luas penampang dan jarak 
antar keeping 
b. Memperbesar jarak dan mengisinya dengan 
bahan yang memiliki konstanta dielektrik 
yang nilainya lebih besar  
c. Memperbesar luas penampang dan 
memperkecil jarak antar keeping 
d. Memperbesar jarak dan mengisinya dengan 
bahan yang nilai konstanta dielektrik yang 
lebih kecil 
e. Memperkecil jarak dan mengisinya dengan 
bahan yang nilai kontanta dielektrik yang 
lebih kecil  
Pembahasan : 
Rumus kapasitor  
  
      
 
 
dari rumus bahwa untuk memperbesar kapasitas kapasitor yang harus dilakukan adalah: 
- Mengisi dengan bahan yang nilai dielektriknya besar (K) 
- Memperbesar luas penampang (A) 
- Memperkecil jarak (d) 

















1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 
Mengidentifikasi jenis kapasitor 
 
12 D 
Berikut ini yang tidak termasuk sebagai kapasitor non polar 
adalah 
a. Kapasitor mika 
b. Kapasitor kertas 
c. Kapasitor keramik 
d. Kapasitor tantalum 
e. Kapasitor polyster 
Pembahasan : 
Kapasitor non polar yaitu bisa dipasang bolak baik 
- Kapasitor mika 
- Kapasitor keramik 
- Kapasitor polyster 
- Kapasitor kertas 
Kapasitor polar yaitu kapasitor yang memiliki polaritas (+) dan (-) 
- Tantalum 





1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 
Mengidentifikasi bentuk  dioda 
 
13 E 








Gambar di atas  merupakan symbol dari? 
a. dioda zener 
b. dioda LED 
c. dioda tunnel 
d. dioda varaktor 
e. dioda penyearah 
Pembahasan : 


















1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 




Perhatikan faktor-faktor berikut: 
1. Konstanta Dielektrik 
2. Tebal pelat 
3. Izin udara 





5. Jarak kedua pelat 
6. Beda  
Yang mempengaruhi besarnya kapasitas keping sejajar jika 
diberi muatan adalah… 
a. 1, 2 dan 3 
b. 1, 3 dan 5 
c. 2, 3 dan 4 
d. 1, 4 dan 5 
e. 2, 3, dan 5 
Pembahasan : 
Berdasarkan rumus kapasitas kapasitor keeping sejajar yaitu: 




Maka dapat disimpulkan kapasitas kapasitor keeping sejajar dipengaruhi oleh konstanta 
dielektrik, luas pelat dan jarak kedua pelat.  






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 
Mengidentifikasi bentuk Dioda 
 
15 A 
simbol dari diode LED adalah 
 
a.    










 dioda LED 
 dioda tunnel 
 dioda varactor 
 dioda zenar 
 photo dioda 
 
 







1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar : (C1) 
















Dioda yang bekerja lebih baik pada daerah breakdown adalah diode Zener 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 
Menentukan nilai kapasitor 
 
17 C 
Perhatikan gambar kapasitor keramik berikut ! 
 
 
Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 
kode yang diberi tanda pada badan komponen diatas 
adalah…. 
a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 47,3 x 10  pF dengan 
toleransi ±80% 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 473 x 10  pF dengan 
toleransi ±20% 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 47 x 103 pF dengan 
toleransi +80% hingga -20%  
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 47 x 103  pF dengan 
toleransi ±20% 
e. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 473 x 103  pF 







Kode : 473Z 




Nilai kapasitor = 47 x 1000 pF 
Nilai kapasitor = 47.000 pF atau 47 nF atau 0,047 ⴑF 
Dengan nilai toleransi z = +80% hingga -20%
 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 




Perhatikan gambar berikut ! 
 
Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 






a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22 ⴑF dengan 
tegangan maksimum 450V 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22 x 10 ⴑF tegangan 
maksimum 450V 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22 x 10 ⴑF tegangan 
maksimum 450V 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 2 x 102 ⴑF tegangan 
maksimum 450V 




Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22
 ⴑF dengan tegangan maksimum 450V 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar : (C2) 
Menentukan nilai resistor 
 
19 B 
Perhatikan gambar resistor cincin berikut! 
 
 
Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 
arti cincin yang tertera pada badan komponen diatas 
adalah…. 





toleransi ± 5% 
b. Nilai resistansi resistor sebesar 56 x 103 ჲ dengan 
toleransi ± 5% 
c. Nilai resistansi resistor sebesar 563 x 10 ჲ dengan 
toleransi ± 10% 
d. Nilai resistansi resistor sebesar 653 x 103 ჲ dengan 
toleransi ± 15% 
e. Nilai resistansi resistor sebesar 56,3 x 103 ჲ dengan 
toleransi ± 15% 
Pembahasan : 
 
Nilai resistansi resistor sebesar 56 x 10
3 ჲ dengan toleransi 5% 
Dimana. 
Hijau = 5 
Biru = 6 
Orange = 3 
Emas = ± 5% 













1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 
 Menentukan prinsip kerja dioda 
 
20 B 
Sebuah rangkaian dirancang agar dapat menghasilkan nilai 
tegangan yang dibutuhkan oleh komponen elektronika, oleh 
karena itu rangkaian ini disusun sedemikian rupa sehingga 
dapat mengubah tegangan Ac menjadi tengan Dc.  
Agar rangkaian tersebut dapat beroperasi sesuai 
kebutuhannya maka… 
a. pada rangkaian harus dipasang dioda penyearah yang 
disusun secara panjar maju terhadap sumber tegangan 
b. pada rangkaian harus dipasang dioda penyearah yang 
disusun secara panjar mundur terhadap sumber 
tegangan 
c. mengalirkan listrik dengan polaritas lebih tinggi 
daripada jenis muatan listrik yang diterimanya 
d. mengalirkan listrik dengan polaritas lebih rendah 
daripada jenis muatan listrik yang diterimanya 
e. saat listrik AC pada posisi bertegangan dialirkan pada 
terminal anoda pada dioda penyearah 
Pembahasan : 
Agar rangkaian tersebut dapat beroperasi sesuai kebutuhannya maka pada rangkaian harus 
dipasang dioda penyearah yang disusun secara panjar maju terhadap sumber tegangan. 





1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C2) 
Menentukan nilai kapasitor 
 
21 E 






Pernyataan berikut ini yang tepat untuk 
menggambarkan kode yang diberi tanda pada badan 
komponen diatas adalah…. 
a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 224 x 10 pF 
dengan toleransi ±10% dan batas arus 2A 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22,4 x 10 pF 
dengan toleransi ±5% dan batas arus 2A 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 224 x 104 pF 
dengan toleransi ±10% dan batas arus 2A 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22 x 104 pF dengan 
toleransi ±10% dan batas arus 2A 
e. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22 x 104 pF 
dengan toleransi ±5% dan batas arus 2A 
Pembahasan : 
Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 22 x 10
4
 pF dengan toleransi ±5% dan batas arus 2A 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar (C2) 












kode yang tertera pada badan komponen diatas adalah…. 
a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 154 ⴑF 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 15,4 ⴑF 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 154 x 10 ⴑF 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 15,4 x 10 ⴑF 
e. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 15 x 104 ⴑF 
Pembahasan : 
Kode : 154 
Nilai kapasitor = 15 x 10
4 ⴑF 
Nilai kapasitor = 15 x 10.000 
 





1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
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Perhatikan gambar berikut ! 
 
 
Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 
kode yang diberi tanda pada badan komponen diatas 
adalah…. 







toleransi ±10% dan tegangan maksimum 400V 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 344 x 10 pF dengan 
toleransi ±5% dan tegangan maksimum 400V 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 34 x 104 pF dengan 
toleransi ±5% dan tegangan maksimum 400V 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 34 x 104 pF dengan 
toleransi ±15% dan tegangan maksimum 400V 
e. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 344 x 104 pF dengan 
toleransi ±5% dan tegangan maksimum 400V 
Pembahasan : 
 
Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 34 x 10
4
 pF dengan toleransi j= ±5% dan tegangan maksimum 
400V 
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Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 
kode yang diberi tanda pada badan komponen diatas 
adalah…. 
a. Nilai resistansi resistor sebesar 200 Ω dengan  toleransi 
±5% dan besar daya 20 watt 
b. Nilai resistansi resistor sebesar 20,0 Ω dengan toleransi 
±5% dan besar daya 20 watt 
c. Nilai resistansi resistor sebesar 200 Ω dengan toleransi 
±10 % dan besar daya 20 watt 
d. Nilai resistansi resistor sebesar 20,0 Ω dengan toleransi 
±10% dan besar daya 20 watt 
e. Nilai resistansi resistor sebesar 2 x 10-2 Ω dengan 
toleransi ±5% dan besar daya 20 watt 
Pembahasan : 
 
200 R berarti besarnya resistansi 200 Ω dengan nilai toleransi J = ±5% dan besar daya 20 watt 
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Perhatikan gambar kapasitor dibawah! 
 
Pernyataan berikut ini yang tepat untuk 
menggambarkan kode yang diberi tanda pada badan 
komponen diatas adalah…. 
a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 33,3 x 10 pF 
dengan toleransi ±10% dan batas arus 2A 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 333 x 10 pF 
dengan toleransi ±5% dan batas arus 2A 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 33 x 103 pF 
dengan toleransi ±10% dan batas arus 2A 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 33 x 10
3
 pF 
dengan toleransi ±5% dan batas arus 2A 
e. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 33,3 x 10 pF 
dengan toleransi ±5% dan batas arus 2A 
Pembahasan : 
 
Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 33 x 10
3
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Pernyataan berikut ini yang tepat untuk menggambarkan 
kode yang diberi tanda pada badan komponen diatas 
adalah…. 
a. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 103 x 10 pF dengan 
toleransi ±10% 
b. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 103 x 10 pF dengan 
toleransi ±15% 
c. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 10 x 103 pF dengan 
toleransi ±15% 
d. Nilai kapasitansi kapasitor sebesar 10 x 103 pF dengan 
toleransi ±10% 











103K = 10 x 10
3 dengan nilai toleransi
 ±10% 
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27 D 
Perhatikan gambar di bawah 
 
Gambar tersebut merupakan transformator sederhana 
yang terdiri dari kumparan primer pada bagian input 
dan kumparan sekunder pada bagian output. 
Berdasarkan gambar, maka pernyataan yang benar 
berikut ini adalah  
a. Arus input lebih kecil dari arus outputnya 
b. Arus input sama dengan arus outputnya 
c. Tegangan input lebih kecil dari tegangan outputnya 
d. Tegangan input lebih besar dari tegangan outputnya 






Tegangan input lebih besar daripada tegangan output. (Vp > Vs) dimana tegangan (V) suatu trafo 
berbanding lurus dengan jumlah lilitan (N). 
 






1 2 3 4 
    
Judul Materi : 
PENGENALAN KOMPONEN 
ELEKTRONIKA  
No. SOAL Kunci Jawaban 
Indikator Hasil Belajar :(C1) 
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28 B 
Perhatikan Pernyataan berikut! 
1. Memperkuat arus dan tegangan 
2. Menyimpan muatan listrik dalam waktu tak terbatas 
3. Menyimpan muatan listrik dalam waktu sementara 
4. Penstabil tegangan 
5. Penyearah tegangan 
6. Menyimpan muatan listrik berdasarkan besarannya 
Dari pernyataan tersebut fungsi dari  kapasitor terdapat 
pada angka… 
a. 1 dan 4 
b. 2 dan 6 
c. 3 dan 6 
d. 4 dan 5 
e. 1 dan 5 
Pembahasan : 
Kapasitor adalah suatu komponen yang dapat menyimpan muatan listrik dalam waktu sementara 
dan dapat menyimpan muatan listrik berdasarkan besarannya. 
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29 B 
Dalam pengukuran resistor dengan avometer bila jarum 
menunjuk ke angka 0, maka kondisi resistor adalah…  
a. baik 
b. rusak 
c. kelebihan beban 
d. kesalahan pemasangan 
e. Nilai tidak valid  
Pembahasan : 
Dalam pengukuran resistor dengan avometer bila jarum menunjuk ke angka 0, maka kondisi 
resistor dalam keadaan rusak 
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Berikut ini pernyataan yang benar dari perbedaan antara 
baterai dan kapasitor adalah, kecuali.. 
a. Kapasitor dapat menyimpan listrik tergantung 
besarannya sedangkan baterai kekuatannya 
ditentukan oleh amper jam 
b. Kapasitor dapat mengubah energi kimia menjadi 
energi listrik sedangkan baterai dapat menyimpan 
muatan listrik 
c. Baterai adalah penyimpan tenaga listrik dan bisa 
sebagai sumber tegangan hp, laptop dan sebagainya. 
sedangkan kapasitor dapat menyimpan listrik 
sementara tapi bukan untuk sumber tegangan  





energy listrik, sedangkan kapasitor untuk 
menyimpan muatan listrik 
e. Baterai hanya menyimpan tegangan tertentu yakni 
sesuai labelnya sedangnkan pada Kapasitor bisa 
diumpan sampai batas maksimal 
 
Pembahasan : 
1. Kapasitor dapat menyimpan listrik tergantung besarannya sedangkan baterai kekuatannya 
ditentukan oleh amper jam 
2. Baterai dapat mengubah energi kimia menjadi energi listrik sedangkan kapasitor dapat 
menyimpan muatan listrik 
3. Baterai adalah penyimpan tenaga listrik dan bisa sebagai sumber tegangan hp, laptop dan 
sebagainya. sedangkan kapasitor dapat menyimpan listrik sementara tapi bukan untuk 
sumber tegangan  
4. Baterai dapat mengubah energy kimia menjadi energy listrik, sedangkan kapasitor untuk 
menyimpan muatan listrik 
5. Baterai hanya menyimpan tegangan tertentu yakni sesuai labelnya sedangnkan pada 
Kapasitor bisa diumpan sampai batas maksimal 
 
















D.2 ANGKET MINAT BELAJAR KELAS EKSPERIMEN 
ANGKET MINAT BELAJAR 
I. Identitas Responden  
Nama :  
Nim   : 
Kelas :  
II. Petunjuk Pengisian Angket  
1. Bacalah dengan cermat setiap pernyataan pada angket tersebut   
2. Tanggapilah semua pernyataan dengan jujur dan sungguh-sungguh sesuai 
dengan keadaan anda 
3. Anda dimohon memberikan tanda centang (√) pada kolom respon setiap 
pernyataan yang paling sesuai dengan minat anda pada kolom respon yang 
telah disediakan.   
4. Bila telah selesai kumpulkan lembar angket kepada pengawas 
5. Keterangan kolom respon  
SS  : Sangat Setuju  
S  : Setuju  
KS  : Kurang setuju  
TS   : Tidak Setuju 
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S KS TS 
1. Datang tepat waktu sesuai jadwal perkuliahan      
2. Saya ingin belajar lebih banyak untuk mengetahui hal 
baru dalam perkuliahan khususnya materi elektronika 
dasar 
    
3. Saya rajin mencari informasi di internet mengenai materi 
elektronika dasar, setelah belajar menggunakan media 





laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
4. Pada saat jam istirahat saya lebih suka pergi ke 
perpustakaan  untuk membaca buku agar mendapat 
pengetahuan tambahan 
    
5. Meminjam catatan teman jika tidak hadir dalam proses 
perkuliahan 
    
6. Merasa penasaran jika ada soal belum terselesaikan     
7. Saat dosen tidak hadir, saya lebih memilih ke kantin 
dibanding ke  perpustakaan 
    
8. Merasa menyesal jika tidak mengikuti perkuliahan pada 
saat pemberian materi elektronika dasar dengan 
menggunakan media Laboratorium Virtual berbasis 
Augmented Reality 
    
9. Saya merasa senang dengan materi elektronika dasar yang 
diajarkan menggunakan media Laboratorium Virtual 
Berbasis Augmented Reality 
    
10. Saya merasa bosan mengikuti perkuliahan dengan materi 
elektronika dasar yang diajarkan menggunakan media 
laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
    
11. Saya bersemangat dalam mengikuti perkuliahan dengan 
materi elektronika digital yang diajarkan menggunakan 
media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
    
12. Saya bersikap sangat ceria ketika mengikuti proses 
perkuliahan dengan materi elektronika dasar yang 
diajarkan menggunakan media laboratorium virtual 
berbasis Augmented Reality 
    
13. Saya tidak memahami materi perkuliahan  yang 
dijelaskan dengan media laboratorium virtual berbasis 






14. Saya memperhatikan dengan baik ketika dosen 
menjelaskan materi elektronika dasar yang diajarkan 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis 
Augmented Reality 
    
15. Kesulitan berkonsentrasi mengikuti perkuliahan saat 
pemberian materi elektronika dasar dengan menggunakan 
media laboratorum virtual berbasis Augmented Reality 
    
16. Rajin mencatat poin-poin penting yang berkaitan dengan 
materi perkuliahan 
    
17. Lebih suka bicara dengan teman yang lain ketika proses 
pembelajaran berlangsung 
    
18. Memberi tahu dosen atau teman jika terdapat kekeliruan 
pada materi elektronika dasar yang disampaikan 
menggunakan media laboratorium virtual berbasis 
Augmented Reality 
    
19. Saya merasa pusing mengenai materi elektornika dasar 
setelah diajar menggunakan media laboratorium virtual 
berbasis Augmented Reality 
    
20. Setelah belajar materi elektonika dasar menggunakan 
media laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
saya selalu memberi jawaban saat dosen bertanya 
    
21. Lebih senang jika ada tugas kelompok, karena 
menggantungkan nilai pada teman kelompoknya 
    
22. tidak Ikut berperan aktif dalam diskusi kelompok     
23. Tidak memberikan pendapat saat diskusi kelompok     
24. Saya tidak antusias mengikuti perkuliahan pada saat 
pemberian materi elektronika dasar menggunakan media 





laboratorium virtual berbasis Augmented Reality 
25. merasa mengantuk saat menegikuti perkuliahan dengan 
materi elektonika dasar menggunakan media laboratorium 
virtual berbasis Augmented Reality 
    
 






































D.3 ANGKET MINAT BELAJAR KELAS KONTROL 
ANGKET MINAT BELAJAR 
 I. Identitas Responden  
Nama :  
Nim   : 
Kelas :  
II Petunjuk Pengisian Angket  
3. Bacalah dengan cermat setiap pernyataan pada angket tersebut   
4. Tanggapilah semua pernyataan dengan jujur dan sungguh-sungguh sesuai 
dengan keadaan anda 
5. Anda dimohon memberikan tanda centang (√) pada kolom respon setiap 
pernyataan yang paling sesuai dengan minat anda pada kolom respon yang 
telah disediakan.   
6. Bila telah selesai kumpulkan lembar angket kepada pengawas 
7. Keterangan kolom respon  
SS  : Sangat Setuju  
S  : Setuju  
KS  : Kurang setuju  
TS   : Tidak Setuju 
No. Pernyataan 
Jawaban 
SS S KS TS 
1. Datang tepat waktu sesuai jadwal perkuliahan      
2. Saya ingin belajar lebih banyak untuk mengetahui hal baru dalam 
perkuliahan khususnya materi elektronika dasar 
    
3. Saya rajin mencari informasi di internet mengenai materi 
elektronika dasar, setelah mengikuti mata kuliah elektronika dasar 
    





membaca buku agar mendapat pengetahuan tambahan 
5. Meminjam catatan teman jika tidak hadir dalam proses perkuliahan     
6. Merasa penasaran jika ada soal belum terselesaikan     
7. Saat dosen tidak hadir, saya lebih memilih ke kantin dibanding ke  
perpustakaan 
    
8. Merasa menyesal jika tidak mengikuti perkuliahan     
9. Saya merasa senang dengan materi elektronika dasar      
10. Saya merasa bosan mengikuti perkuliahan dengan materi 
elektronika dasar  
    
11. Saya bersemangat dalam mengikuti perkuliahan dengan materi 
elektronika dasar 
    
12. Saya bersikap sangat ceria ketika mengikuti proses perkuliahan 
dengan materi elektronika dasar  
    
13. Saya tidak memahami materi perkuliahan  yang dijelaskan      
14. Saya memperhatikan dengan baik ketika dosen menjelaskan materi 
elektronika dasar  
    
15. Kesulitan berkonsentrasi mengikuti perkuliahan saat pemberian 
materi elektronika dasar  
    
16. Rajin mencatat poin-poin penting yang berkaitan dengan materi 
perkuliahan 
    
17. Lebih suka bicara dengan teman yang lain ketika proses 
pembelajaran berlangsung 
    
18. Memberi tahu dosen atau teman jika terdapat kekeliruan pada 
materi elektronika dasar yang disampaikan  
    
19. Saya merasa pusing mengenai materi elektornika dasar      
20. Setelah belajar materi elektonika dasar saya selalu memberi 
jawaban saat dosen bertanya 
    





nilai pada teman kelompoknya 
22. tidak Ikut berperan aktif dalam diskusi kelompok     
23. Tidak memberikan pendapat saat diskusi kelompok     
24. Saya tidak antusias mengikuti perkuliahan pada saat pemberian 
materi elektronika dasar  
    
25. merasa mengantuk saat menegikuti perkuliahan dengan materi 
elektonika dasar  
    
 







































E.1 ANALISIS VALIDASI HASIL BELAJAR MAHASISWA 




































1  Aspek Petunjuk  
 
a. Soal-soal sesuai dengan materi dan 
sub materi 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
b. Soal-soal sesuai dengan aspekyang 
diukur 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
c. Batasan pertanyaan dirumuskan 
dengan jelas 
3 4 2 3 5 0,833333 Validitas Tinggi 
 
d. Petunjuk mengerjakan soal 
dinyatakan dengan jelas 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
e. Kalimat soal tidak menimbulkan 
penafsiran ganda 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
Rata-Rata Aspek 1 0,966667 Validitas Tinggi 
2  Aspek Bahasa  
 
a. Penggunaan Bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah Bahasa indonesia 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
b. Kejelasan petunjuk / arahan, dan 
komentar 
3 4 2 3 5 0,833333 Validitas Tinggi 
 
c. Kesederhanaan struktur kalimat. 4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
d. Bahasa yang digunakan bersifat 
komunikatif 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
Rata-Rata Aspek 2 0,958333 Validitas Tinggi 
3  Aspek Kisi  
  
a. Tujuan penggunaan soal pilihan 
ganda pada pembelajaran mahasiswa 
dirumuskan dengan jelas dan benar 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
  
b. Aspek yang diamati telah mencakup 
tahapan dan indikator pada kartu soal 
pilihan ganda tes hasil belajar. 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
Rata-Rata Aspek 3 1 Validitas Tinggi 
 










Aspek Petunjuk Aspek Bahasa Aspek Kisi 
0,97 0,96 1 0,97 Validitas Tinggi 




















1  Aspek Petunjuk  
 
a. Petunjuk lembar angket minat 
belajar dinyatakan dengan jelas 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
Rata-Rata Aspek 1 1 Validitas Tinggi 
2  Aspek Bahasa  
 
a. Penggunaan bahasa ditinjau dari 
penggunaan kaidah  bahasa 
Indonesia. 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
b. Kejelasan petunjuk/arahan, dan 
komentar. 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
c. Kesederhanaan struktur kalimat. 4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
 
d. Bahasa yang digunakan bersifat 
komunikatif 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
Rata-Rata Aspek 2 1 Validitas Tinggi 
3  Aspek Kisi  
  
a. Tujuan penggunaan lembar angket 
minat belajar mahasiswa dirumuskan 
dengan jelas dan teratur 
4 4 3 3 6 1 Validitas Tinggi 
  
b. Aspek yang diamati telah mencakup 
tahapan dan indikator lembar angket 
minat belajar mahasiswa 
3 4 2 3 5 0,833333 Validitas Tinggi 
Rata-Rata Aspek 3 0,916667 Validitas Tinggi 
 






Aspek Petunjuk Aspek Bahasa Aspek Kisi 









HASIL LEMBAR OBSERVASI, 

































































































































PROSES PENGISIAN ANGKET MINAT BELAJAR DAN PENGERJAAN SOAL 
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